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SĂ NE REVENIM 


... dar nu de pe urma veştii conform căreia S.T.A.L.K.E.R 2 a fost anulat. 
Oricât de trist sună, ne consolăm măcar cu ideea că studiourile Vostok 
Games (ex-GSC Game World), vor folosi în continuare universul jocului, 
dar la o scară mult mai mare, pentru a realiza un MMOFPS cel puţin la fel 
de atmosferic. Un joc poate chiar mai ambiţios... 

Mai important, cu următoarea ediţie, sperăm să revenim la apriţii 
normale ale revistei pe piaţă. Ne"certăm"în continuare despre modul în 
care se va produce minunea, însă, oricum ar fi, amânările termenenelor 
de lansare "la apă" din ultimele luni nu vor duce, în cele din urmă, la 
dispariţia unei ediţii din acest an. Prin urmare, într-o formă sau alta, ne 
vom revanşa faţă de voi. 

In acest sens, semne bune avem deja. Nicidecum nu vom dispărea, cum 
zic unii care asociază situaţia actuală cu simptomele care au dus la 
dispariţia concurenţilor de pe piaţă - nouă ne pare şi mai rău că au su¬ 
combat. De fapt, în condiţii normale, revista se vinde suficient de bine ca 
să reziste fără probleme. Aflaţi că, în cazul unei publicaţii naţionaie de 
nişă precum LEVEL, una dintre condiţiile evitării unor asemenea incon¬ 
veniente o reprezintă şi încasarea tuturor banilor datoraţi din încasări, de 
preferat cu mai puţin de patru luni întârziere. Poate că în cazul foştilor 
noştri concurenţi au existat şi alte probleme, altfel, sunt sigur că ar mai fi 
existat. In orice caz, nu mai contează. Indiferent care sunt ele, ne pare 
rău că problemele din piaţă ne-au împiedicat să vă furnizăm "drogul" la 
timp în ultima perioadă, şi ne cerem scuze pentru disconfortul creat în 
numele celor care, poate fără rea intenţie, l-au creat. Mal mult, avem asi¬ 
gurări că nu vom sări peste nicio ediţie din acest an. 

Revenind la oile noastre, veţi remarca apariţia unui nou redactor pe pla¬ 
iurile noastre, care debutează cu un articol special, dedicat unui subiect 
intens dezbătut în ultimii ani. Sunt foarte curios ce impresie vă va lăsa 
Radu, aşadar, nu ezitaţi să vă lăsaţi opiniile pe forum. Avem nevoie de 
carne proaspătă în mod constant. 

în paralel, l-am pierdut pe'nea Puiu de la Hardv/are. Drept urmare, 
până la noi ordine, rubrica pe care o ducea în spate va fi ceva mai puţin 
bogată, dar cu Marius în continuare la butoane. 

Acestea fiind zise, ne revedem peste aproximativ o lună (hai, poate 
una întreagă), eventual mai graşi şi mai cu vlagă. Iar ca să vă asigur (dacă 
mă mai crede cineva) că ediţia următoare va exista, avem deja JOCUL 
FULL cu care o vom mărita. Pagina 96. Pace! 


.LEVEL..C! 


INSERENŢII PIN ACEST NUMĂR: 


KiMO 


ASUS 

0-Link 

PLAYSdOY 


17 

49 

11 


04{2012 LEVEL 3 











TOP 3 REDACTOR 


















Jocimăm 


P entru fanii genului, expansion-ul stand alone cu 
numele Earth Awakening ai action RPG-ulul 
Silverfall garantează şi mai mult balamuc în regat. 
De fapt, regatul este in întregime al tău de la bun început, 
pentru simplul motiv că ai fost încoronat rege peste el, la 
finalul jocului original. Aşadar, eşti Invitat Intr-o lume in 
care magia şl tehnologia se întrepătrund, o lume 
fantastică cu puternice influenţe steam punk. 

Earth Awakening iţi oferă ocazia de a juca din per¬ 
spectiva uneia dintre cele cinci rase prezente la apel, din¬ 
tre care două sunt noi: puternicii Dwarfi şi misterioşii 
Saurieni (oameni-şopăriă), două entităţi complet diferite. 
Pentru fiecare personaj nou ales există o mulţime de skill- 
uri şi arme din care putem alege pentni a-l personaliza, 
Earth Awakening venind, din punctul acesta de vedere, 
cu o sumedenie de noutăţi faţă de original. Aşadar, fanii 
genului n-ar trebui să găsească niciun motiv de plictisea¬ 
lă. Desigur, fiind un RPG, jocul îţi oferă inclusiv şansa de a 
alege să te alături unor personaje intălnite în joc, NK-uri 
care te vor însoţi apoi de-a lungul aventurii. Poţi chiar să 
accepţi noi quest-uri din partea acestora, cu condiţia să 
împartă aceleaşi convingeri cu tine. 

Eroul pŢoate fi personalizat în fel şi chip, jocul 
permiţând Inclusiv modificarea părului şi culorii pielii, iar 
pe măsură ce creşte în nivel, la fel îi vor creşte şi puterile. 


unele dintre ele fiind strâns le¬ 
gate de alegerile pe care le 
face. Partea interesantă este că 
poţi jongla cu skili-urile şi vrăjile pe 
care le poţi dobândi in joc având 
posibilitatea de a alege dintr-o ofer¬ 
tă bogată: î50 de skili-uri şi vrăji ce pot fi 
combinate pentru obţinerea unor efecte 
devastatoare. 

Din pună de vedere grafic Silverfall: Earth 
Awakening păstrează elementele de bază ale origina¬ 
lului, cu un design cell-shading simpatic care te trimi¬ 
te cu gândul la o carte de benzi desenate, şi un mediu 
înconjurător foarte detaliat 

De menţionat că aceia dintre noi care au jucat 
originalul pot importa personajul in compania căruia 
i-au încheiat aventura, cu condiţia ca acesta să fi ajuns 
la nivelul 45, şi să evolueze in continuare. Dar nici cei 
proaspăt intraţi in universul Silverfall n-au fost uitaţi, 
Earth Awakening oferindu-le o aventură suficient de 
diferită de cea originală, pentru a nu se simţi nevoiţi 
să apeleze mai întâi la aceasta. Mai mult putem să ne 
gândim la el ca la un antrenament pentru Diablo III, al 
cărui review va ţine capul de afiş în ediţia următoare a 
revistei noastre. Vă dorim hăcuială plăcută! 
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CERINŢE DE SISTEM PENTRU MAX PAYNE 3 

R ockStar Games ne informează că ediţia pentru PC a jocului va beneficia de suport pentru DirectX 11 şi tessellation, 
data de lansare fiind stabilită pentru 1 iunie 2012. lată cerinţele de sistem minime şi recomandate pentru a rula 
Max Payne 3. Vedeţi cerinţele mai sus. 


INDIE GAMES ROMANIA - UN PROIECT CEL PUŢIN AMBIŢIOS 


J ocurile indie sunt Jocuri independente, dezvoltate, de 
cele mai multe ori, cu un buget redus, fără a beneficia 
de susţinerea financiară a unor companii sau echipe nu¬ 
meroase. Principalul mijloc de distribuire şl promovare 
al Jocurilor de acest fel este mediul Online, ceea ce a dus 
şi la creşterea notorietăţii acestora. Accentul nu cade, in 
mod special, pe caracterul comercial al acestora, ci, mai 
ales, pe caracterul artistic şi inovativ, în condiţiile în care 
acestea nu trebuie să respecte anumite tipare şi reguli 
stricte, aşa cum s-ar putea întâmpla in cazul celor dez¬ 
voltate pentru companiile producătoare de Jocuri. Două 
exemple de Jocuri indie care s-au bucurat de mare po¬ 
pularitate recent sunt Journeysau Bastion. 

Proiectul indiegames.ro a fost lansat de către o echipă 
de game designeri, artişti grafici şi programatori şi susţi¬ 
nut de către Zoran Popovici, co-fondator Edukube. 
Numărătoarea inversă pentru lansarea site-ului a înce¬ 
put, deadiine-ul fiind vizibil pe pagina de Facebook si 
Twitter. Scopul proiectului este de a reuni şi promova, 
pe plan mondial. Jocurile indie de calitate din România, 
precum şi pe toţi cei implicaţi în dezvoltarea acestora. 
Totodată, un alt obiectiv al acestei platforme este de a 
facilita accesul dezvoltatorilor români la soluţii de finan- 


indie, din care unul va fi obiectiv (in-house, fâcut 
de o echipâ de profesionişti) şi douâ subiective. 

• Create - aici vor fi incluse portofolii ale români¬ 
lor Implicaţi în game development. 

• Learn - această secţiune îşi propune să aducă 
tutoriale, articole educative şi prezentări de sof- 
turi utile. 

• Meet - aici vor fi promovate întâlnirile relevante 
legate de Indie games ce au loc atât in România, 
cât şl in Europa. 

Pe termen lung, se doreşte ca indiegames.ro să devină o 
platformă de promovare la nivel internaţional a cunoş¬ 
tinţelor şi a profesioniştilor români in domeniu, motiv 
pentru care website-ul va fi in limba englezâ. Iniţiatorii 
se aşteaptă şi la câteva posibile probleme, care ar putea 
afecta îndeplinirea obiectivelor stabilite. Acestea se refe¬ 
ră, în principal, la calitatea Jocurilor create de către dez¬ 
voltatorii români, nefiind cunoscut îndeaproape poten¬ 
ţialul pieţei, precum şi la promovarea eficientă la nivel 
internaţional a platformei, respectiv a celor care vor face 
parte din comunitate. Cu toate acestea, indiegames.ro 
se vrea a fi o platformă foarte utilă pentru cei interesaţi 
de domeniu, motiv pentru care merită susţinută. 




URMĂTORUL JOC VALVE 
SOFTWARE VA PURTA NUMĂ¬ 
RUL 3 ÎN COADĂ 

C hiar dacă pentru moment discutăm doar despre o 
presupunere frumoasă, este cert că Gabe Newell a 
anunţat, fără sâ vrea, că Valve Software va fi prezent la 
această ediţie de E3, iar unul dintre Jocurile pe care le va 
prezenta in cadrul evenimentului va purta cifra 3 in coa¬ 
dă. Bineînţeles că aproape toată lumea speră la Half-Life 
3, insă nu trebuie exclusem nici posibilitatea anunţării 
unui Team Fortress 3, Left 4 Dead 3 sau a Portal 3. 

De asemenea, parcă in sprijinul celor de mai sus, inter- 
netul s-a îmbogăţit cu douâ site-uri noi: httpV/atramen- 
tal-plateau.com/, care conţine logo-ul Black Mesa, dar 
selectând zona de sub el se distinge textul .E3 
2012', şi http://black-aperture.com/, pe care apare un 
sec...,/3'şiatâL 


PREY 2 NU A FOST ANULAT 

U mbla vorba prin târg cum că Prey 2 ar fi fost tăiat 
de la ţâţa de verzişori şi îngropat de viu. Aparent, 
lucrurile nu stau chiar aşa, reprezentanţii Bethesda 
Softworks declarând că first-person shooter-ul produs 
de studiourile Human Head nu a fost anulat, ci amânat 
(doar) până In 2013. 

Motivul pentru care Jocul nu va mai ajunge in magazi¬ 
nele de specialitate in cursul acestui an este legat de ca¬ 
litatea inferioară a produsului, producătorii nereuşind să 
îndeplinească standardele impuse de Bethesda, de 
unde şl zvonul că aceştia nu vor mai continua dezvolta¬ 
rea acestuia, proiectul urmând să treacă in grădina unui 
dezvoltator ceva mai experimentat. 














CRYSIS 3 CONFIRMAT 


E lectronic Arts a anunţat oficial că studiourile gennane Crytek lucrează la următorul 
joc din seria Crysis, a cărui acţiune se va desfăşura în anul 2047, la New York. 
Jucătorii vor reintra în pielea Iul Prophet şi le vor administra o doză de corecţie fizică 
membrilor corporaţiei Cell, care s-au gândit că ar fi OK să construiască un Nanodom în 
jurul întregii metropole. Iar dacă ne luăm după promisiuni, vom avea parte de decoruri 
mai variate, fiind promise şapte zone de joc diferite, precum păduri tropicale şi mlaş¬ 
tini, o poveste ceva mal captivată şi multe acţiune nebună. Pe scurt, strict din punct de 
vedere al gameplay-ului. Jocul se va apropia mai mult de primul Crysis decât de al doi¬ 
lea, tocmai datorită spaţiilor de joc mal largi. 

De asemenea, EA a mal dezvăluit că persoanele care vor precomanda via Origin edi¬ 
ţia Hunter a jocului, vor primi un mod exclusiv pentru Nanosuit -f update-uri, un arc 
mal deosebit şi un bonus de XP până la nivelul 5 in multiplayer. 



DARKSIDERS II A FOST AMÂNAT 

P rin intermediul site-ului oficial, Mathew Everett, community managerTHQ, a 
anunţat că Darksiders II a fost amânat până în luna august a acestui an, motivarea 
fiind aceea că studiourile Vigil au nevoie de mai mult timp pentru a putea finisa jocul 
cât mal bine. Pentru moment nu există o dată de lansare exactă, insă ştim deja că jocul 
va fi publicat simultan pentru toate platformele. 


PC-COOVD > NMd For SpowS MoM Wontod 2 (PRE-OROER) 


PREOttDER PRICE 


AMUZANT: BT GAMES„ANUNŢĂ" NEED FOR 
SPEED: MOST WANTED 2 

C ei de la BT Games, magazinul virtual care a afişat din greşeala o pagină de preco- 
mandă pentru Oead Space 3 înainte ca jocul să fie anunţat oficial, au mai scăpat o 
bomboană, dezvăluind indirect faptul că Electronic Arts dezvoltă Need for Speed: 
Most Wanted 2, sequel-ul jocului de curse publicat in anul 2005. Deocamdată, despre 
acesta nu se cunosc detaliile oficiale, precum platformele pentru care va fi disponibil, 
preţul sau data de lansare. Cu sigurnaţă, insă, îl vom vedea şi pe PC B. 

Oamenii de la BT Games s-au mişcat repede şl au dres-o aşa cum ştiu ei mai bine, insă 
o captură a paginii originale de (pre)comandă a fost salvată. 


NEED FOR SPEED: THE MOVIE 

E lectronic Arts intenţionează să "porteze" seria Need For Speed şi pentru marele 
ecran, iar Hollywood-ul nu mai poate de fericire, măi multe studiouri americane pă¬ 
rând deja interesate de această idee. Putem concluziona că cinci filme Fast & Furious, 
plus încă unul aflat in preproducţie, nu sunt de ajuns pentru publicul american, deoare¬ 
ce scenariştii George şi John Gatins (Real Steel) au fost deja angajaţi pentru a trasforma 
jocurile Need for Speed in film. Oare ii vor oferi rolul principal Iul Vin Diesel? 








GOD OF WAR: ASCENSION 
ANUNŢAT OFICIAL 

D upă cum precizam cu ceva timp in urmă, mai exact când pagi¬ 
na de Facebook a celor de la Sony era .asediată'de milioane 
de fani, un nou titlu God of War se află in producţie pe masa studi¬ 
oului Santa Monica, lucru ce a fost confirmat acum. 

God of War: Ascension este dezvoltat exclusiv pentru Playstation 
3 şi, din ceea ce am putut înţelege deocamdată. Jocul nu va fi o 
continuare directă pentru cea de-a lll-a parte, ci un prequel, ur¬ 
mând să prezinte evemimentele ce s-au desfăşurat înainte de lup¬ 
tele cu titanii. Implicit zeii Olimpului, intr-o perioadă in care sparta¬ 
nul nostru nu avea puteri divine. 
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SONY A ANUNTAT PIERDERI 
ISTORICE Şl CONCEDIERI MASIVE 

S ony a dezvăluit că va publica !n curând rezultatele fi¬ 
nanciare pe anul fiscal 2011, ce tocmai s-a încheiat 
pe 31 martie, ;i că se aşteaptă la cele mai mari pierderi 
din istoria de 65 de ani a companiei. 

Aparent, departamentele cele mai afectate sunt cele de 
LCD-urI şl din industria chimică, care au produs jumăta¬ 
te din gaura de 6.4 miliarde de dolari preconizată de 
conducerea colosului nipon, un motiv sufhcient de bun 
pentru concedierea a aproximativ 10.000 de 
angajaţi. Cifra reprezentă aproximativ 6% din numărul 
total de angajaţi ai companiei la nivel mondial. 


MASS EFFECT 3 S-A VÂNDUT SUB AŞTEPTĂRI 

N umit .cel mai bun produs al studiourilor Bioware'de către reprezentanţii Elearonic Arts, Mass Effect 3 a reuşit 
să nu devină revelaţia financiară pe care o aştepta toată lumea implicată in producerea sa, iar acest lucru in ciu¬ 
da faptului că începuse chiar promiţător, publisher-ul lăudăndu-se că vânzări de peste 900.000 de unităţi in doar 24 
de ore şi livrări de 3.5 milioane de exemplare către magazinele de specialitate. 

Dar, spre marea dezamăgire a celor de la EA, analiştii din industrie ne informează că vânzările generate joc nu 
depăşesc 1.5 milioane de unităţi, acest lucru datorăndu-se, in procent de 24%, industriei software, care in acest mo¬ 
ment este in cădere liberă faţă de aceeaşi perioadă a anului trecut In consecinţă, de acum înainte, ii veţi găsi din ce 
în ce mai des la preţ promoţional. 



RISEN 2: DARK WATERS VA FI LANSAT PENTRU CONSOLE LA 3 
LUNI DUPĂ APARIŢIA VERSIUNII PC 

O amenii de la Deep Sllver au dat sfoară-n ţară că posesorii de PC-uri vor beneficia de Risen 2 mult mai devreme 
decât cei ce-l aşteaptă pe console, ediţiile pentru Xbox 360 şl PS3 ale RPG-ului urmând să işl facă debutul In 
magazine abia după ce adaptarea (a se înţelege downgrade-ul) va fi complet finalizată, astfel incăt RPG-ul să ruleze 
.optim" şi pe cele două platforme. Risen 2: Dark Waters poate fi butonat pe PC începând cu 27 aprilie. In timp ce 
ediţiile de console vor fi lansate pe 3 august 2012. 



UN NENE ACUZĂ UBISOFT DE PLAGIAT 

R ecent publisher-ul şi producătorul de origine franceză a fost acuzat de către John 
Beiswenger.un.creştin, scriitor şi inginer"desăvârşit de plagiat Pară-se că dom¬ 
nul cu pricina a scris un roman foarte asemănător cu povestea din seria Assassin's 
Creed, pe care l-a publicat in anul 2002, şi care se numeşte Link. 

Drept urmare, Beiswenger a decis să acţioneze in instanţă compania franceză, prezen¬ 
tând chiar mai multe dovezi in această privinţă, şl să ceară 525 milioane de dolari 
drept despăgubire. Adevăr sau provocare? 



LINK 


BULLETSTORM NU VA AVEA 
PARTE DE O CONTINUARE 



I ar dacă vă întrebaţi cumva de ce, atunci găndiţi-vă la 
piraterie şi apoi la PC, adică argumentul suprem invo¬ 
cat de mulţi pentru tot ceea ce este prost in această in¬ 
dustrie frumoasă. Drept concluzie, motivarea cea mai 
bună pentru lipsa de interes a celor de la Electronic 
Arts pentru a publica o continuare a jocu¬ 
lui Bulletstrom este reprezentată de vânzările slabe 
obţinute de ediţia pentru PC. Mike Capps, preşedintele 
studiourilor Epic Games, a declarat că jocul nu.a adus 
bani"in conturi, dar, in ciuda acestui fapt, este fericit că 
a avut ocazia să colaboreze cu cei de la People Când Fly 
(Painkilier), având astfel posibilitatea să testeze o formu¬ 
lă de joc ceva mai .colorată", faţă de ceea ce ştiu să facă 
atât de bine: Gears of War şi Unreal Tournament. 
.Studioul a produs şi lansat doar conţinut AAA", a spus 
el..Următorul lucru pe care-l facem împreună cu People 
Can Fly va fi fabulos". Mike Capps nu neagă că a luat in 
calcul o continuare a jocului Bulletstorm, insă, in cele 
din urmă, s-a hotărât ca studiourile poloneze People 
Can Fly să înceapă munca la un alt proiect nou, despre 
care vom auzi mai multe in viitorul apropriat. 
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FARĂ NINTENDO LA GAMESCOM 

P rin intermediul purtătorului său de cuvânt, compania Nintendo a confirmat că anul acesta nu va susţine niclo 
prezentare publică la GamesCom şl nici nu va închiria spaţiu pentru standuri, in scopul prezentării viitoarei con¬ 
sole Wil U şl a titlurilor pe care le are în dezvoltare. Aparent, Nintendo Intenţionează să-şi concentreze activităţile de 
promovare după închiderea salonului E3 2012, cănd va interacţiona mai intens cu partenerii din industrie şi presa de 
specialitate.Jn ciuda faptului că Gamescom este un eveniment important pentru compania noastră, am hotărăt ca 
anul acesta să nu participăm', a declarat Silja Gulicher, purtător de cuvânt Nintendo. 

In altă ordine de idei, cei de la Nintendo au declarat o pierdere anuală de peste 500 milioane de dolari, prima din ul¬ 
timii 30 de ani. 


ANUL 2013 NE VA ADUCE 
LOST PLANET 3 


C ei de la Capcom au dat undă verde studioului ex¬ 
tern Spark Uniimited (Tuming Mnt: Fall of 
Liberty si Legendary) pentru a produce următorul joc 
din seria Lost Planet, ce va fi lansat in cursul anului vii¬ 
tor pentru Playstation 3, Xbox 360 şi PC 
Acţiunea din Lost Planet 3 se va petrece mult timp după 
evenimentele din primul Joc al seriei, ceea ce înseamnă 
că aproape întreaga suprafaţă a planetei Eden III este în 
continuare acoperită de gheaţă, spre deosebire de me¬ 
diul tropical din Lost Planet 2, generat de evenimentele 
din primul joc Noul joc ne va spune postea lui Jim, un 
colonist aflat in slujba companiei NEVEC, ce extrage mi¬ 
nereu de pe Eden III şi-l expediază pe Pământ, iar VS- 
urile (costumele vitale) militare nu mai sunt in centrul 
atenţiei. In locul mech-urilor cu care ne-am obişnuit în 
jocurile anterioare, vom putea controla unităţi mecani¬ 
zate asemănătoare (Rigs), echipate cu braţe-burghiu 
pentru foraj şi braţe-cleşte pentru minerit. 

In Lost Planet 3, compania NEVEC nu a devenit încă 
principalul antagonist al seriei, ci ajută la transformarea 
planetei Eden III intr-una locuibilă pentru oameni. 
NEVEC ascunde însă un secret, pe care îl vom afla pe 
măsură ce avansăm in joc. 

Gameplay-ul va fi mai apropiat de cel din primul joc. Iar 
aventura va urma mai îndeaproape povestea, provocări¬ 
le co-op din Lost Planet'2 fiind astfel date uitării. Folsind 
mecanica de joc bazată pe misiuni, jucătorul va putea 
urma quest-uri principale pentru a preogresa, dar şi 
quest-uri alternative, ce-l vor pune în postura de a ajuta 
diverşi colonişti de pe planetă. Zone imense vor fi des¬ 
chise explorării într-o manieră specifică RPG-urilor, ofe¬ 
rind posibilitatea de a interacţiona cu alte personaje, 
obţine quest-uri, upgrade-uri pentru echipamentul din 
dotare şi piese pentru construirea propriului Rig. Din 
nou, principalii inamici vor fi creaturile insectoide Akrid, 
extratereştrii indigeni de planeta Eden III şi o foarte 
preţioasă sursă de energie. 
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COUNTER-STRIKE: GLOBAL 
DEFENSIVE VA FI LANSAT ÎN 
VARA ACESTUI AN 



V alve Software va lansa în vara acestui an FPS-ul multl- 
player Counter-Strike: Global Offensive, iar odată cu 
apariţia acestuia in magazinele de specialitate, bătrâne¬ 
lul CS1 .6 va fi înlocuit în competiţile oficiale. De aseme¬ 
nea, producătorul a anunţat că suportul pentru cross-plat- 
form play a fost eliminat din motive de adaptare şi suport, 
fiind foarte greu pentru un jucător de consolă să devină 
competitiv atunci când trebuie să eiimine adversari ce uti¬ 
lizează o tastatura + mouse. 





BALDUR'S GATE: ENHANCED EDITION 
NU VA FI PORTAT 

Trend Oster, Fondator Beamdog, a precizat pe contul său de Twitter că nu va exista 
I o versiune de Xbox 360, Playstation 3 sau Wii a RPG-ului Baldur's Gate: Enhanced 
Edition, deoarece controller-ul nu este adaptat pentru a face faţă unui astfel de ti¬ 
tlu. Oster o mai adăugat că dificultatea jocului va rămâne neschimbată, echipa repon- 
sabilă de dezvoltarea versiunii Enhanced încercând să evite tendinţa actuală de a pro¬ 
duce un joc cu gândul la cei ce posedă o consolă. 

De asemenea, limita de dezvoltare a personajelor va fi modificată pentru a permite in¬ 
troducerea de conţinut nou. Iar party-ul jucătomlul va fi compus dintr-un grup de şase 
personaje. Aşadar, cu excepţia texturilor high-res şi a suportului sporit pentru moduri, 
gameplay-ul rămâne neschimbat. 


RESIDENT EVIL 6 VA AJUNGE CEVA 
MAI TÂRZIU PE PC 

C apcom ne-a informat că versiunile pentru console (Playstation 3 şl Xbox 360) ale 
survival-horror-ului Resident Evil 6 vor ajunge pe rafturile magazinelor de specia¬ 
litate în data de 2 octombrie, in timp ce ediţia prgătită pentru K va fi lansată ceva mai 
târziu, fără a fi oferită şi vreo explicaţie logică pentru această amânare. Drept urmare, 
putem concluziona că este vorba despre o decizie marketing. 

Acţiunea jocului se va desfăşura la 10 ani după incidentul petrecut in Raccoon City, ju¬ 
cătorii urmând ca de această dată să urmărească povestea persoanjelelor Leon S. 
Kennedy şi Chris Redfieid, cunoscute din titlurile precedente ale seriei. Ca fapt divers, 
protagoniştii noştri vor fi nevoiţi să lupte împotriva unui nou virus ce ameninţă întrea¬ 
ga populaţie a planetei. Sună cunoscut? 


DORINŢĂ ÎMPLINITĂ: DARK SOULS 
A FOST ANUNŢAT PENTRU PC 

Î ndelung aşteptata ediţie pentru PC a excelentului RPG - 
care a făcut senzaţie pe console şi a fost declarat Jocul 
Anului 2012 de către redactorii LEVEL, se va numi Dark Souls: 
Prepare to Die Edition şi va fi lansată în luna august a acestui 
an. Reprezentanţii studiourilor From Software au mai 
menţionat că aceasta va conţine până la patru zone noi de joc 
(inclusiv una pentru PvP), patru creaturi noi de tip boss, cum 
ar fi Chimera of Tomb şi Artorias of Abyss, precum şi suport 
pentru controller. 

Mai mult, game direaor-ul Hidetaka Miyazaki a adăugat că 
versiunea pentru PC va mai conţine nou capitol nou - cu a că¬ 
rui poveste vom face cunştinţă pe la jumătatea jocului, dar şi 
mai multe NPC-uri şi adversari, jucătorilor fiindu-le oferită po¬ 
sibilitatea de a purta echipamentul acesora. 
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M!m Plau&Jau 


Distribuitor autorizat JoymaH si Gpotato in Romania 


PlayAndJoy.com si-a început activitatea in 2011, 
sectorul Free2Play si Pay2Play MMOGames. 
Obiectivele noastre ca distribuitor sunt calitate si 
corectitudine in coordonarea activitatii de marketing, 
vanzare si relaţii cu publicul .Firma noastra a devenit 
distribuitor autorizat Joymax, una dintre cele mai 
mari firme producătoare din Coreea ,in iunie 2011. 
Din martie 2012, am devenit de asemenea, 
distribuitor autorizat in Romania, al firmei Gpotato, 
deţinătorul unuia dintre cele mai cunoscute jocuri, 
Allods Online, ale cărui produse le veţi putea găsi pe 
site-ul nostru, in curând. 


de-a Juca, lasand in grija noastra, răspunsurile 
întrebărilor voastre. 


Produsele noastre le puteti procura folosind cârd de 
credit, transfer bancar sau de la terminalele Qiwi. 
Suntem in permanenta cautare de soluţii pentru 
creşterea calitatii serviciilor de distribuţie si plata. 


Silkraod Online va invita in lumea jocului cu o imagine 
de cinematograf, sa călătorit! in timp pe Drumul 
Mătăsii, drum plin de aventura si peripeţii. Allods 
Online va aduce inapoi in timpul celui de-al ll-lea 
Război Mondial, unde puteti lupta cu armele acelor 
vremuri, atat pe uscat cat si pe mare. Puteti trai toate 
aceste experienţe, gratis! Urmariti-ne in continuare, 
va asteaptam cu multe surprize plăcute! 


Toţi membrii echipei PlayandJoy inclusiv cei fondatori 
au experienţa in ale jocului.Astfel, noi am creat un 
site, special pentru voi, sa va aduca doar plăcerea 
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Pentru toate jocurile Joymax si 
Gpotato primKi CODURI CADOU, i 
tipărite pe coperta DVD. I 

Folosirea codurilor va este ' 

descrisa intr-un film video 
pe care ii puteti viziona pe portalul 

no^ru'www.piayandjoy.comMBI 




www.PlayAncUoy.com itth.tp.//>vww.p)w»ndtw.flaivwwp^ 

Aflaţi toate ştirile si noutăţile din lumea jocurilor ^ 
de pe paginile noastre de Facebook, Twitter si 


portalul nostru video, 










S/affiaBiaogffosa 



DESPRE JOCURI SERIOASE 



T ot frunzărind (aşa traduce Google.brow- 
se'în română?, am dat la un moment dat 
peste un articol care anunţa pompos că 
gamerii au rezolvat o problemă de.împa- 
chetare' a unei proteine, pe care oamenii 
de ştiinţă se chinuie să o rezolve de 10 ani, în doar 3 săp¬ 
tămâni. .Aha!" mi-am zis. .Să mai spună cineva că Jocuri¬ 
le nu folosesc la nimic!". Reacţie reflexă, pentru că, ime¬ 
diat ce am început să gândesc, am realizat că în ziua de 
azi majoritatea celor care înţeleg câte ceva despre teh¬ 
nologie nu mai au de mult o astfel de atitudine. De fapt, 
din contră, de-a lungul timpului am tot citit despre ce 


Jocuri mai foloseşte armata SUA, iar de cele care se între¬ 
pătrund cu învăţământul mă lovesc în fiecare zi. M-am 
bucurat de raţionament şi pentru Jocuri in general şi am 
închis. Câteva luni mai târziu, citesc insă in revista 
GamePro despre o clinică ce foloseşte titluri ca Brain 
Age pentru a ajuta persoanele cu traumatisme cerebra- 
le.,Atăt!", 'mi spus€i„e caz de special". Azi, după ore 
bune de sondare, realizez că sunt un ignorant. Jocurile 
serioase, numite aşa chiar şi pe Wikipedia, au ajuns 
aproape peste tot, unele dintre ele fiind cu adevărat im- 
presionante..Un Joc serios este un Joc care nu are ca 
scop principal divertismentul". 


învăţământ 

Deşi Jocurile obişnuite sunt folosite de foarte mult 
timp în mediul educaţional - nu o să uit niciodată cărţile 
cu porturi (tradiţionale) sau cu animale, cu care mă Ju¬ 
cam prin clasele l-V -, nu acelaşi lucru se poate spune şi 
despre cele electronice. Se întâmplă aşa, o dată pentru 
că există foarte puţine şcoli cu suficiente calculatoare 
pentru a dezvolta astfel de metode, dar şi pentru că Jocu¬ 
rile sunt încă văzute de mulţi ca divertisment pueril care- 
şi transformă utilizatorii în epave sociale, încurajează dis¬ 
criminarea sexuală şl consumerismul (înţelesul american 
al cuvântului, nu cel românesc). Mai mult sau mai puţin 
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La fel ca aplicaţiile cu care iţi poţi antrena scrisul ;l majoritatea celor care te învaţă o limbă 
străină sunt prea puţin Jocuri pentru a fi prezentate. Cu toate astea, recunosc că m-am distrat 
copios cu acest mic flash. International Cafe. 


adevărat, aş tinde să spun, dar poate vorbim despre 
aceste defeae pe viitor, după ce ne documentăm mai 
bine... Vrem, nu vrem, tinerii zilelor noastre sunt asaltaţi, 
încântaţi şi conduşi de tehnologie, fie ea televiziune, in¬ 
ternet, computere, console, telefoane mobile, gadgeturi 
şi aşa mai departe. Diferenţa dintre cele două lumi, aca¬ 
să/şcoală, a ajuns să fie atât de mare, incăt eu sunt con¬ 
vins că majoritatea copiilor cu ADHD (Attention Deficit 
Hyperactivity Disorder - deficit de atenţie datorat hi- 
peractivităţii, dacă vreţi, deşi cred că medicii nu ar fi de 
acord cu această traducere) sunt de fapt diagnosticaţi 
greşit, sau, mă rog, conform unor cerinţe/aşteptări înve¬ 
chite. Şase ore pe zi, dacă nu şi mai mult copiii nu mai au 
voie să comunice, nu mai au voie să se mişte, nu mai au 
voie să interacţioneze, dar trebuie în schimb să asculte, 
să scrie şi să inveţe intr-un stil deosebit de plictisitor, mai 


MAI DEŞTEPT FĂRĂ SĂ VREI 

E xistă şi jocuri care au componente educaţionale 
recunoscute de toată lumea, dar care nu sunt 
neapărat folosite în învăţământ SimCity (şi jocurile 
asemănătoare) iţi poate dezvolta partea organizaţi- 
onală şi te poate ajuta să înţelegi cum funcţionează 
un oraş. RollerCoasterTycoon şi suratele, la fel, doar 
că aici vorbim de un parc de distracţii, cu un plus pe 
felul in care funcţionează montagne russe-urile. Cu 
o simulare poţi înţelege bazele funcţionării unui avi¬ 
on, vapor, submarin etc DIntr-o strategie ca Total 
War poţi învăţa strategii de luptă şi puţină istorie şi 
aşa mai departe. 




ales prin comparaţie. Iar dacă nu o fac, sunt îmbuibaţi cu 
medicamente... Discuţie care nu prea-şi are locul In 
Level, sper doar ca România să nu prindă aceste practici 
.occidentale'. Din fericire, alţi occidentali mai deştepţi au 
început să se adapteze, iar printre cursuri interactive, 
mult mai deschise discuţiilor, şi-au făcut loc videoproiec- 
toarele, calculatoarele şi încet, încet şi jocurile. 

Majoritatea titlurilor dedicate se adresează claselor l-V şi 
ajută/complinesc profesorul. Am avut plăcerea, de exem¬ 
plu, să asist la un curs in care copiii trebuiau să lanseze 
pe orbită o navă spaţială pentru a salva un extraterestru 
- un simplu joc web. Tot ce aveau de făcut era să aprecie¬ 
ze cât mai bine unghiul de lansare cerut, pentru a-l inter¬ 
cepta. Diferenţele faţă de metodele tradiţionale de pre¬ 


dare au fost evidente, copiii erau entuziasmaţi, 
colaborau, interacţionau, se contraziceau şi cu siguranţă 
vor ţine minte mult şi bine cum să aprecieze un unghi. 

Ba mai mult, intre încercări profesorul le-a explicat şi care 
e diferenţa intre unghiuri, cum arată cel de 90 de grade 
sau cel de 4S şi aşa mai departe, informaţii, incredibil, 
apreciate de copii, pentru că i-au ajutat să atingă rezulta¬ 
te mai bune. Pe lângă sutele de jocuri web şi site-uri de 
specialitate, cele mai multe jocuri educaţionale au adop¬ 
tat un univers tipic adventure, în care, pentru a trece mai 
departe, trebuie să rezolvi anumite probleme matemati¬ 
ce, fizice etc Diferenţa fiind că aici eşti invăţat şi cum să 
rezolvi problemele intălnite. Unul dintre cele mai cunos¬ 
cute jocuri de acest gen, introdus chiar şi in planul de în¬ 


văţământ al unor şcoli mai dotate, este Ko’s Journey, In 
care o fetiţă încearcă să-şi regăsească familia după ce sa¬ 
tul ei a fost atacat Pe drum ea trebuie, de exemplu, să 
amestece diferite cantităţi de substanţe pentru a crea un 
medicament moment in care învăţăm despre procente, 
rapoarte, fracţii etc In acelaşi stil cred că vă puteţi imagi¬ 
na destul de uşor cum ar putea funcţiona un astfel de joc 
axat pe ortografie sau/şi viteză de scriere.Titluri care, 
deşi frumos colorate şi narate, nu sunt după părerea 
mea, neapărat jocuri, pentru că le lipseşte factorul x = 
fun. Sunt mal mult aplicaţii in care iţi poţi antrena scrisul 
la tastatură. Am observat insă că, pentru copii, un scor 
(caractere pe minut număr de greşeli etc.) e suficient 
pentru a-i face să mai încerce o dată. 

Armată 

Iniţial am vrut să introduc la învăţământ şi simula¬ 
toarele (aeriene, de cale ferată etc.), numai că, mergând 
pe acelaşi principiu, am decis că nici acestea nu sunt jo¬ 
curi. Te poţi distra cu ele, fără doar şi poate - fratele meu, 
mare amator de simulatoare de tren, mi-a spus că s-ar fi 
bătut cu puştii care trăgeau de manete intr-o cabină in¬ 
teractivă de locomotivă, când i-am trimis o poză dintr-un 
muzeu de afară -, dar, să fim serioşi, persoanele care se 
antrenează in/cu acest tip de dispozitive nu o fac (sper) 
pentru a se distra, ei învaţă pentru o licenţă sau, mai nou, 
pentru a deveni terorişti adevăraţi. Extrapolând, am tin¬ 
de să excludem in acest fel toate softurile folosite de ar¬ 
mată, dar nu e chiar aşa. Armata SUA investeşte constant 
în jocuri, pe care le modifică în funcţie de nevoi. Se folo- 
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U na dintre problemele dezbătute intens in jurul 
războiului (real) modem este lipsa interactivită- 
ţii cu câmpul de luptă $i gamificarea uneltelor folosi¬ 
te de militari, lucruri care pot duce la .dezumaniza¬ 
rea'reacţiilor soldaţilor. Cel mai bun exemplu aici 
este filmuleţul făcut public de WikiLeaks in 2010 in 
care un pilot de elicopter a deschis focul asupra unor 
civili. Deşi circumstanţele sunt mult mai complexe şi 
e greu să arăţi cu degetul spre cineva, e imposibil să 
nu te frapeze uşurinţa in acţiune şi limbajul folosit 
de pilot care părea că se joacă un jocin acelaşi con¬ 
text putem pune şi piloţii de drone care pot h la 
sute, mii de kilometri depărtare de.fronfîn mo¬ 
mentul in care atacă o ţintă. Problemă dezvoltată şi 
prezentată frumos şi intr-unui dintre episoadele seri¬ 
alului The Good Wife. 


seşte de spiritul competiţional al soldaţilor pentru a-i în¬ 
văţa cum să reacţioneze în situaţii date, dar înţelege în 
acelaşi timp foarte bine şi nevoia de distracţie sau de 
destindere a acestora. Dacă e să ne luăm după site-ul 
departamentului PEOSTRI (Program Executive Office for 
Simulation, Training & Instrumentation), armata SUA fo¬ 
loseşte în acest moment 4 jocuri pentru a antrena şi 
educa trupele. Dintre ele. Virtual Battlespace 2 fiind cel 
mai interesant. Construit de Bohemia Interactive (ArmA; 
Operatlon Flashpoint), acesta simulează realistic câmpu¬ 
rile de bătălie, vehiculele, balistica şl chiar şi puterea şi 
modul de penetrare al proiectilelor. Poate mai impor¬ 
tante decât simularea corectă sunt însă capacităţile pro¬ 
gramului de a transforma hărţile GPS in zone de luptă, 
multiplayer-ul care suportă mai mult de 100 de.jucă- 
tori'în acelaşi timp, posibilitatea de a coordona in timp 
real aceste.trupe', precum şi un sistem de reluare im¬ 
presionant, care permite Instructorilor să urmărească 
(de la soldatul x până la traiectoria glonţului y), să expli¬ 
ce şi să înţeleagă întreaga desfăşurare de forţe. Cu mo¬ 
dule dezvoltate in timp care permit acum (printre multe 
altele) utilizarea artileriei sau a elicopterelor dotate cu 
arme cu rază mare de acţiune, VBS2 sună ca cel mai bun 
FPS pe care nu-l vom juca vreodată şi transformă ArmA 


3 într-unul din cele mai aşteptate jocuri ale 
lui 2012. Următorul pas se va numi, sau se 
numeşte, nu îmi este foarte clar. Game After 
Ambush şi va fi un titlu care, dacă înţeleg eu 
bine din frânturile de informaţii răspândite 
pe internet, va permite oricărui soldat să cre¬ 
eze propriile scenarii de luptă într-un timp 
foarte scurt, fără a fi nevoit să înveţe progra¬ 
mare sau limbaj specific Cu alte cuvinte, un 
VBS cu un editor de nivel mult mai puternic şi 
mai prietenos. 

Celelalte 3 jocuri serioase folosite (ofici¬ 
al) de armata SUA sunt mai puţin impresio¬ 
nante din punct de vedere tehnologic, dar nu 
mai puţin interesante: Bilateral Negotiation 
Trainer (Bilat) este un simulator de negociere 
în diferite contexte sociale. Operaţional Language and 
Culture Training System este un software educaţional 
care te învaţă într-un mediu interactiv limbile irakiană, 
dări şi pashto, iar UrbanSim este o strategie care-ţi per¬ 
mite să dai ordine până la nivel de batalion şi îţi prezintă 
în ansamblu ce s-ar putea întâmpla în anumite împreju¬ 
rări. Jocul încearcă să conştientizeze situaţional soldatul 
şî să-l facă să anticipeze efectele ordinelor lui. 



How many 
rotat ing #s? [ 

Puzzie tipic Jocului Brain Age 
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Medicină 


Gândurile mele au concluzionat dintotdeauna îm¬ 
potriva războaielor moderne purtate de armata USA, 
motiv pentru care m-am şi ferit în a face vreo remarcă 
politică în secţiunea de mai sus a specialului. Cu toate as¬ 
tea, am tot respectul pentru felul in care îşi tratează ei 
soldaţii veniţi de pe front, mai ales din punct de vedere 
medical. Alt se«or unde jocurile şi-au găsit încet, încet 
locul lor. Studii recente arată că jocurile.de război' pot fi 
folosite pentru a combate FTSD-ului (Post-Traumatic 
Stress Disorder - anxietate care re/apare in urma unei 
traume). Soldaţii pot fi puşi în faţa unor situaţii asemănă¬ 
toare cu cele care i-au traumatizat, într-un mediu sigur şi 
controlat. Forţând/ajutănd/învăţând în acest fel pacienţii 
să controleze şi să treacă peste.frici". Separat, medicii 
spitalului militar Walter Reed din Washington au ajuns la 
concluzia că jocuri ca Brain Age sunt foarte bune pentru 
a ajuta militarii cu probleme de memorie apărute in 
urma unui traumatism cerebral. Revista GamePro prezin¬ 
tă câteva cazuri interesante. Militarii povestesc cum pur 
şi simplu au ajuns acasă şi au realizat că le venea foarte 
greu sau nu mai ştiau deloc cum să facă lucruri aleatorii: 
o adunare, un Joc pe consolă. Partea din creier care stoca 
aceste informaţii nu mai putea fi accesată. Până de cu¬ 
rând medicina tradiţională considera că aceste probleme 
sunt ireversibile, multe din persoanele care au avut insă 
răbdarea să încerce de sute de ori testele din jocuri ca 
Brain Age au reuşit până la urmă să învingă boala. 
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Greierele lor au început să rescrie Informaţia sau au găsit 
altă cale către Informaţia dorită. 

Intre timp, la celălalt capăt al lumii, in India, cerce¬ 
tătorii au descoperit că, jucăndu-te, poţi ameliora sau în¬ 
depărta ambliopia chiar şi la vârste mai avansate (peste 
9-12 ani). Ambliopia este o boală care apare de obicei la 
vârste foarte fragede, când copilul nu realizează că nu 
vede bine cu unul dintre ochi. Creierul alege să ignore 
Imaginile venite de la organul cu probleme. Iar ochiul 
ajunge după o anumită perioadă să nu mai folosească 
anumiţi muşchi sau funcţii. Revenind in America, aflăm 
că cercetătorii au descoperit că unele jocuri de pe Wil sau 
care folosesc Klnect pot îmbunătăţi viteza de deplasare şl 
echilibrul pacienţilor cu parkinson, in timp ce in întreaga 
lume alte câteva zeci de experimente care includ şi jocu¬ 
rile sunt in plină desfăşurare. 

Cercetare 

Cel mai bun tip de medicină dintre toate este insă 
cea preventivă, iar unul dintre lucrurile pe care cercetă¬ 
torii încearcă să le afle de foarte mult timp este cum ara¬ 
tă proteinele. Simplistic, proteinele sunt lanţuri de ami- 
noacizi care se regăsesc in şi dau funcţie celulelor. 
Ordinea aminoacizilor in lanţ este dată de gene şl, din ce 
am înţeles, nu este chiar greu de aflat (?l) felul in care 


aceste lanţuri se.impachetează' (Wiki spune că pliere e 
cuvântul mai bun, dar eu nu sunt de acord) intr-un spa¬ 
ţiu tridimensional şi până la urmă iau forma lor finală; 
sunt insă mult mai greu de apreciat. Cum in timp am în¬ 
văţat aproape toate regulile şi modurile după care aces¬ 
te lanţuri se pot aranja, undeva la începutul anilor 2000 
profesorul Vijay S. Pânde, de la Universitatea Stanford, 
s-a gândit să facă un program care să calculeze automat 
felul in care un lanţ dat se poate împacheta. A realizat 


repede că unui singur calculator normal li va lua enorm 
de mult timp să ducă la capăt un calcul complet - care 
să ducă la acele forme ale lanţurilor care folosesc cea 
mai puţină cantitate de energie şi sunt deci cele mai sta¬ 
bile, aşa că a modificat programul intr-un mod in care 
permitea oricui să-l instaleze. Calculele se făceau/se fac 
in background, iar rezultatele erau/sunt trimise la insti¬ 
tut unde erau/sunt comparate cu celelalte. Aşa cum tin¬ 
de să sublinieze şi fraza anterioară, Ideea a prins şi mii 
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de oameni şi-au instalat programul pe calculatoarele 
lor. Miza este enormă, pentru că o bună înţelegere a 
mecanismului de împachetare şi a felului In care prote¬ 
inele arată poate face ca luptele împotriva unor boli ca 
gripa, cancerul, SIDA, Alzheimer, Huntington (mai tre¬ 
buie să continui?) să fie mai aproape de victorie. 

Cu toate astea, timpul a arătat că şi calculatoare¬ 
le au limitările lor (sau poate programatorii?), pentru 
că pur şi simplu unele proteine importante nu se lă¬ 
sau descifrate. 8 ani mal tărziu, cercetătorii 
Universităţii din Washington au venit cu altă idee: să 
facă un soft (Foldit) care să te lase să te joci cu forma 
lanţurilor de aminoacizi, după care să te puncteze in 
funcţie de rezultat (stabilitate şi energie consumată). 
In timp, peste două sute de mii de oameni din toate 
categoriile sociale s-au apucat de .Joacă', iar în mo¬ 
mentul in care proteina propusă a fost una nedescifra¬ 
tă, care ne-ar putea ajuta să înţelegem mai bine viru¬ 
sul HIV, gamerilor nu le-a luat decăt 10 zile pentru a o 


împacheta. Pur şi simplu oamenii au dovedit că sunt 
mult mai buni decăt calculatoarele cănd vine vorba de 
spaţializare, în folosirea şi găsirea tiparelor şi nu in ul¬ 
timul rănd ca echipă. Pentru că jocul este, de fapt, un 
multiplayer cooperativ perfect care te lasă să preiei 
munca oricui, în orice stadiu şi să încerci să o îmbună¬ 
tăţeşti, să dai idei, să comunici sau pur şi simplu să o 
iei de la început pe cont propriu. 

Foldit nu este însă singurul soft/joc care cere aju¬ 
torul comunităţii pentru a rezolva probleme. Pe www. 
zooniverse.org/projects puteţi descoperi alte astfel de 
progrămele minunate. Dintre ele, cele mai interesante 
pentru noi (care pot fi considerate şi jocuri) sunt 
Ancient Lives, un puzzie gigantic care, odată rezolvat, 
ar putea duce la descoperirea unei noi evanghelii, 
Phylo, care încearcă să găsească secţiuni similare de 
ADN între diferite specii şi (dar nu numai) EteRNA, un 
joc care încearcă să dea mai mult sens ARN-ului. 


Câţiva nebuni au încercat reţetele din 
Cooking Mama in realitate şi au spus 
că nu au fost foarte rele. 




JOCURILE Şl TEHNOLOGIA 

A proape toată lumea recunoaşte faptul că jocuri¬ 
le au împins puterea de calcul a computerelor 
personale mai mult decât orice altceva, dar prin Wii 
şi Kinect industria reuşeşte să-şi depăşească condiţia 
şi fără să vrea le oferă cercetătorilor unelte puternice 
şi ieftine. De exemplu, fizicienii de la Univeristatea 
Oeft au realizat (la fel ca mulţi alţii) că Remote-ul 
Wii-ului este cea mai ieftină cameră infraroşu de 
mare precizie de pe piaţă şl l-au folosit, in consecin¬ 
ţă, la măsurarea gradului de evaporare a mării (?!), în 
timp ce capacităţile Kinectului sunt puse la muncă 
pentru a canograha 3D gheţari şi asteroizi. 

















Monitor 3D de 27 inch, de două ori mai luminos, 
care poate afişa 120 de cadre pe secundă 

Păşeşte într-o lume imersivă Full HD1080p 3D a jocurilor şi fiimelor cu VG278H. 

Bucură-te de imagini mai mari şi mai luminoase pe un ecran 30 de 27 de inch cu ochelarii 
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Suportul cu design ergonomie care se poate ajusta asigură o poziţie confortabiiă de vizionare. 
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U na dintre cele mai frecvente diatribe In comu¬ 
nitatea Jucitoriior este îndreptată împotriva 
ideii de simplificare, tn principiu, aceasta ar 
afecta pilonul tradiţional al jocurilor, esenţa lor prin exce¬ 
lenţă, 5I anume gameplay-ul, simplificănd conceptul de 
Joc, recurgănd la reţete deja testate in dauna inovaţiei, 
abolind mecanici de joc mai complexe ş.a.m.d. Dacă 
aceasta ar îi obiecţia principală, mai există $i alte instanţe 
în care flagelul simplificării e denunţat de exemplu com¬ 


ponenta narativă cu întreg galantarul ei - scenariu, dia¬ 
loguri, construcţia personajelor - ori partea tehnică, la¬ 
cunară atăt din punct de vedere estetic, căt ;i funcţional 
(vezi Thief, unde sunetul e un element activ de game- 
play, ţi nu pur decorativ). Succint obiecţia de bază ar fi 
aceea că jocurile actuale, şi in special titlurile AM, au de¬ 
venit nu doar mai puţin dificile sau provocatoare decăt in 
trecut ci şi de-a dreptul enervante, obositoare, alienant 
de uşoare, anoste, identice; în plus, s-a produs o superfi- 



îf y 


clalizare şi uniformizare a aspectelor narative şi atmosfe¬ 
rice, o tabloidizare, dacă vreţi (vezi noua modă a scenelor 
de sex), dăunătoare calităţii per total a experienţei de joc 
De partea ei, industria se apără susţinănd că proce¬ 
sul de simplificare pus în discuţie nu este altceva decăt 
aplicarea metodică şi benefică a unui concept de accesi¬ 
bilitate. In fapt retorica oficială a marilor producători 
operează o identificare a accesibilităţii cu simplificarea. 
Dacă prima e de bun augur, facilitănd accesul către sub¬ 
stanţa jocului, cea de-a doua (in sensul pe care i l-am dat 
in primul paragraf) este o alterare a substanţei respecti¬ 
ve. Aglomerăndu-le într-un tot unitar, folosit ca loc co¬ 
mun in comunicarea prin surse oficiale şi in marketarea 
produsului, simplificarea incriminată apare ca o lăudabilă 
încercare de a înlesni satisfacţia utilizatorilor şi a maximi¬ 
za calitatea produsului final. Ceea ce este, desigur, un 
truc abil, dar nu mai puţin un truc 

Nota bene, simplificarea ca procedeu general este 
presupusă de implementarea conceptului de accesibili¬ 
tate, insă există o diferenţă majoră intre a crea şi rafina o 
interfaţă accesibilă care să îndeplinească funcţii comple¬ 
xe (vezi Warcraft -> Warcraft II -> Starcraft -> Warcraft 
III) şi a suprima întregi mecanici de joc (vezi fbstele.jo- 
curi pe ture") sau a scrie dialoguri .accesibile" (vezi 
Starcraft II). Nimeni nu-şi doreşte o interfaţă complicată, 
neintuitivă, neergonomică, în această privinţă eficienţa şi 
simplitatea fiind virtuţi; in schimb, puţin! dintre jucători 
vor, la nivel declarativ cel puţin, un gameplay care să pro¬ 
fite intr-un fel cât mai simplist şi rudimentar de mecani- 
cile puse la dispoziţie de un gen anume (vezi Fallout 3) 
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ori personaje puerile (vezi Far Cry). In cel mai bun ca4 
acestea vor fi doar trecute cu vederea din cauza altor 
puncte forte şi în niciun caz apreciate pentru ceea ce 
sunt In acelaşi timp, alte sarcini ale producătorului, cum 
ar fi optimizarea engine-ului grafic, sunt pe tăcute elimi¬ 
nate din peisajuKonceptului de accesibilitate. 

Scopul acestui mini-serial nu este să decidă drep¬ 
tatea de partea uneia sau alteia dintre tabere. Fiecare 
are motive întemeiate pentru care acţionează aşa cum o 
face, iar o analiză judicioasă ar necesita o punere in con¬ 
text extrem de largă şi distincţii de,vină"foarte fine în¬ 
tre diverse categorii: producător/distribuitor, jucător 
hardcore/casual, single/multiplayer. Ceea ce îşi propune, 
in schimb, este să aducă in atenţia voastră căteva aspec¬ 
te particulare in legătură cu conceptul de simplificare/ 
accesibilitate (depinde a cui terminologie o folosim), 
care sunt Interesante atât in sinea lor, căt şi pentru o mai 
bună înţelegere comparativă a lumii jocurilor - între pe¬ 
rioada de aur şi .decăderea" actuală - în aşa fel încât fie¬ 
care să poată trage propriile concluzii. Englezul le-ar 
numl.insights". 

Episodul 1 -Tutorialul deghizat 

Unul dintre cele mai interesante efecte ale procesu¬ 
lui de simplificare este acela că jucătorul se simte con¬ 
dus, dirijat, îndrumat de joc înspre direcţia de acţiune ne¬ 
cesară pentru a avansa, fiind astfel privat, până la 
frustrare, de satisfacţia (sau iluzia?) găsirii unei soluţii pe 
cont propriu. Nu este vorba numai despre limitările arhi¬ 
tecturii unui nivel sau de gama restrânsă de acţiuni pe 
care le are la dispoziţie, ci de o supralicitare a indiciilor şi 
aluziilor menite să indice acţiunea coreaă. Dacă in gene¬ 
ral producătorul, mai mult sau mai puţin subtil, care mi¬ 
zează pe această supralicitare, o face de teama că jucăto¬ 
rul, excedat şl sătul de lipsa imersiunii, de anemia intrigii, 
de repetivitatea gameplay-ului, va renunţa la prima blo¬ 
cadă majoră in fluxul jocului, există un caz aparte: supra¬ 


licitarea in faza iniţială a jocului. 

Această tendinţă poate fi înţeleasă ca o încorporare 
progresivă a funcţiei pe care o îndeplinea manualul în 
vechiul pachet standard care însoţea jocul propriu-zis. La 
începutul şl mijlocul anilor'90, acesta se prezenta de obi¬ 
cei ca stufos şi extrem de riguros in a explicita fiecare po¬ 
sibilitate pe care jucătorul o avea la îndemână, ca şi o de¬ 
scriere pe larg a contextului narativ şi fragmente de 
univers ficţional menite să umple golurile pe care limi¬ 
tările tehnologice din acea perioadă le impuneau. Mai 
mult, mulţi dintre producători optau pentru aşa-zisele 
ghiduri oficiale (realizate chiar de ei sau de un terţ dele¬ 
gat şi vândute separat), care îşi propuneau o şi mai pro¬ 
fundă şi exhaustivă analiză a mecanicilor de joc, inclu¬ 
zând de cele mai multe ori şi o rezolvare completă a 
jocului (un echivalent al walkthrough-ului neoficial). Ba 
existau chiar intr-o vreme linii telefonice dedicate unde 
puteai primi sfaturi in caz de impas. 

Odată cu restrângerea rolului manualului la pre¬ 
zentarea succintă a câtorva funcţii de bază şi, eventual, 
a unor manevre esenţiale pe care jucătorul cu greu le-ar 
fi putut intui altfel, tutorialele in-game au devenit indis¬ 
pensabile. Mergând şi mai departe, explozia internetu- 
lui a făcut redundante ghidurile oficiale - cantitatea şi 
calitatea informaţiilor pe care orke utilizator te putea 
publica sau accesa fiind net superioare - iar din raţiuni 
utilitare manualul in formă fizică a dispărut aproape 
complet rămânând apanajul ediţiilor de colecţie. 

In această situaţie, tutorialul a căpătat o greutate 
şi mai mare, producătorul mişcăndu-se pe o axă destul 
de restrânsă: tutorialul separat superfluu (vezi FPS-ul 
sau RTS-ul standard care te învaţă de fiecare dată com¬ 
binaţia WSAD ori să manevrezi unităţile cu mouse-ul 
din punctul A in B), cel integrat (inteligent sau nu) in 
secvenţa de început a jocului (vezi Half-Ltfe), contribu¬ 
ind la atmosferă şi poveste, şi cel absolut necesar, dar 
dificil de realizat din cauza complexităţii jocului şi a situ¬ 
aţiilor ce pot apărea doar pe parcurs, după o bună vre- 
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a menţine ritmul, dar şi fiind nevoiţi să se oprească tim¬ 
puriu pentru a nu depăşi termene-limită de tot felul. 

O altă soluţie, folosită deseori in paralel cu tutoria- 
lul .underground", este aceea de a furniza prin interme¬ 
diul interfeţei detalii adiţionale de fiecare dată când este 
introdusă o nouă variabilă în joc, indiferent de căt de 
târziu se intămplă asta. Sistemul de indicii şi ponturi din 
Starcraft, care era dezaalvabil la comandă, e un bun 
punct de pornire, fiindcă acolo producătorul îţi oferea 
opţiunea de a fi tot timpul informat pe şleau despre no¬ 
utăţile pe care misiunea respectivă le introducea, cu ris¬ 
cul de a fi la un moment dat agasat, sau să experimen¬ 
tezi şi, astfel, să le deduci, cu riscul de a irosi câteva 
începuturi de misiune. 

Mai nou, un asemenea sistem a fost încorporat în 
însăşi materia Jocului, alegându-se o metodă mai puţin 


prezentat ca atare (ca secţiune distinctă), ci implemen- 
tându-l direct în situaţii de joc suficient de simple şl evi¬ 
dente, astfel încât jucătorul să găsească soluţia facil şi ra¬ 
pid, înregistrând totodată mental episodul. In mare parte, 
o asemenea strategie este cărămida de bază pentru orice 
curbă de învăţare sau de dificultate, jucătorul deprinzănd 
anumite abilităţi şi devenind conştient de anumite posi¬ 
bilităţi in planul de manevră ficţional al jocului, pe care 
mai apoi producătorul le va varia şi combina cu dezinvol¬ 
tură in situaţii progresiv mai complexe şi dificile. 

Numai că producătorul a înţeles să extindă pe ne¬ 
simţite tutorialul incognito, in acelaşi timp văzăndu-se 
confruntat cu necesitatea de a restrânge durata de joc, 
tot din raţiuni de .accesibilitate', aşa încât spaţiul efectiv 
de joc, în care trebuia să te foloseşti de ceea ce deprinse¬ 
se!, a fost drastic comprimat. Efectul e resimţit frecvent in 
momentul in care jocul la sfârşit tocmai atunci (sau la pu- 


cu mecanicile jocului şi aştepţi să înceapă adevăratele 
provocări. Jucătorul se raportează de cele mai multe ori 
la experienţa sa ca fiind incompletă, nesatisfăcătoare, in¬ 
suficient exploatată ca potenţial, ca un demo extins (ca 
exerciţiu de imaginaţie, găndiţi-vă că Valve s-ar fi limitat 
la varianta HL Day 1). 

De exemplu, durata scurtă a majorităţii FPS-urilor 
de pe piaţă împiedică producătorul să jongleze cu situa¬ 
ţiile de joc într-un mod suficient de complex, astfel încât 
jucătorul să simtă că-şi pune realmente.capul la contri¬ 
buţie’. Totodată, după ce tutorialul incognito ia sfârşit 
curba de dificultate nu poate fi crescută drastic, deoarece 
asta ar prejudicia cu adevărat jucabilitatea şi i-ar înde¬ 
părta pe mulţi. Singura variantă pe care producătorul o 
are la dispoziţie este de a intercala şi complica căt mai 
puţin situaţiile servite jucătorului în tutorialul extins, ne- 
distanţăndu-se major faţă de variantele originale pentru 


L 
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Clasicul exemplu de simplificare. A se observa că nu numai arhitectura 
nivelului are de suferit, ci mai ales gameplay-ul (obiective, traseu, 
strategie, spaţiu de dispunere al puzzie-urilor etc). 

























sorbite in materia narativă şi atmosferică (vezi 
Ravenhoim, ce serveşte ca bază de antrenament pentru 
Gravity 6un); un tutorial iniţial relativ scurt şi la obiect, 
integrat in poveste, fără pretenţia că invaţă jucătorul să 
facă.strafe"pentru prima oară; interfaţă discretă şi efici¬ 
entă în a te informa despre elementele nou introduse. 

La polul opus s-ar găsi Caii of Duty: World at War şi 
urmaşii seriei, unde e suficient să amintim durata relativ 
redusă de Joc, repetarea obsesivă a aceloraşi situaţii (in¬ 
clusiv din CoD-urile trecute, deoarece seria nu mai poate 
fi disociată de un singur joc lăbărţat) cu variaţii sau nou¬ 
tăţi minimale, scenariul străveziu şi artificial care nu reu¬ 
şeşte să te .păcălească'cu ale sale evenimente scriptate 
.puse de mâna producătorului" (vezi nivelul în care eşti 
ghidat de lunetistul rus), simplificări grosolane ale me¬ 
canicilor de joc (vezi sănătatea regenerabilă) etc. însăşi 
Valve, prin cele două episoade Half-Life 2, dar mai ales 
prin Portal, se îndreaptă către tutorialul deghizat care 
ajunge să acapareze prea mult timp de joc din totalul 
experienţei, deşi o face cu mult stil şi folosindu-se cu 
măiestrie de masca narativului.Tendinţă relativ infirma¬ 
tă de Portal 2. 

Tutorialul deghizat, aşa cum l-am numit la incepu- 


invazivă şi evidentă ca cea a informaţiilor care provin clar 
din afara universului ficţional. Este vorba despre gândi¬ 
rea şi (re)scrierea scenariului in aşa fel incăt diverse situa¬ 
ţii, aparent fortuite şi cu bătaie în poveste, să servească 
drept Ilustraţie sau exemplu. Veţi spune că şi înainte pro¬ 
ducătorul încerca să găsească situaţii de joc in care să 
poţi profita de. să zicem, o armă/unitate pe care ţi-o pu¬ 
nea la dispoziţie. Da, dar atunci abilităţile de care tu pu¬ 
teai face uz precedau situaţiile in sine, ceea ce făcea ca 
ele să fie relative: puteai folosi arma/unitatea respectivă, 
ceea ce iţi conferea probabil un avantaj, dar puteai la fel 
de bine să optezi pentru o alta. Situaţia gândită de pro¬ 
ducător era de aşa natură incăt să poţi folosi, cu mai mult 
succes chiar, formaţiile de Battlecruiser-e sau railgun-ul, 
insă, lucru important, iţi oferea alegerea(ile), chit că 
era(u) mai dificilă(e). 


Atunci când doreşte o situaţie ilustrativă sau expli¬ 
cativă, producătorul va trebui să facă uz de o situaţie fixă, 
fiindcă altfel întregul scop pentru care situaţia este meni¬ 
tă nu se mai îndeplineşte. Situaţia fixă e moartă, artificială 
şi, din păcate,.pusăcu măna'in general, jucătorul simţin- 
du-se strunit şi dădăcit întocmai ca intr-un tutorial deghi¬ 
zat Situaţiile relative sunt dinamice, vii, şi pot prin înde¬ 
mânarea şi temperamentul jucătorului, să fie simţite ca 
naturale şi personale. Diferenţa in termeni de imersiune şi 
de calitate a experienţei este considerabilă, chit că unele 
jocuri sunt capabile să disimuleze suficient de elegant 
Un bun exemplu este Half-life 2, unde găsim conju¬ 
gate mai multe elemente de succes: durata mare a jocu¬ 
lui care permite abordarea unei multitudini de situaţii de 
joc, variate, complexe şi cu rezolvări multiple; geniul sce¬ 
naristic care face ca situaţiile fixe să poată fi natural ah¬ 


tul acestui episod, nu trebuie înţeles ca o tendinţă conşti¬ 
entă şi uniformă in industria jocurilor, ci ca un simptom 
subteran al unei atenţii, i-am putea spune inclusiv tea¬ 
mă, a producătorului de a nu-i produce confuzie sau dis- 
comfort jucătorului. Dacă înainte manualul, ghidurile ofi¬ 
ciale şi alte modalităţi de contact cu jucătorul 
îndeplineau sarcina pe care producătorul şi-o asuma, de 
a fi mai mult decât explicit in relaţia cu clientul său, elibe¬ 
rând intr-o anumită măsură jocul propriu-zis de balastul 
informaţional, in ultima vreme acesta s-a aglutinat pro¬ 
gresiv cu materia jocului ca atare. In ce măsură se reflec¬ 
tă pozitiv ori negativ această atenţie în comunitatea ju¬ 
cătorilor şi cum ii afectează ea diferit in funcţie de 
provenienţa şi trecutul lor (atât istoric, cât şi gameristic), 
in episodul următor. 

■ Radu Sorop 


04|2012 LEVEL 21 





















tNORED 


•1 

> 


Fofîlare 1.01 


U ltimii ani au Insuflat industriei de jo¬ 
curi un trend foarte de rahat. 
Jocurile au început să fie din ce in ce 
mai ca pentru proşti, reducând elementele ce 

minimorum, pentru ca fiecare să se poată bu¬ 
cura de experienţa Jocului. Dar atâta timp cât 
acesta este cumpărat de un milion de oameni, 
este irelevant pentru producători faptul că 
pentru cinci sute de mii dintre ei a fost o 
experienţă mediocră, iar pentru restul nu a 
contat nicicum, pentru câ nu pot face 
diferenţa dintre el şi Solitaire. Au trecut vre¬ 
murile de la începutul erei Jocurilor pe calcula¬ 
tor, când lumea fâcea Jocuri pentru a se distra. 
Acum le face pentru a face bani. Iar banul este 
ochiul dracului. 

Reţetele de Jocuri de genul Thief au fost 
de mult râtâcite prin sertarele departamente¬ 
lor de marketing, unde cercetâtorii arâtau fap¬ 
tul câ un fps s-ar vinde mult mai bine decât un 
Joc in care TREBUIE sâ iei in calcul şi altceva 
decât faptul că, atâta timp cât ai destule 
gloanţe, ii poţi termina indiferent de IQ-ul ce¬ 


lui din spatele mouse-ulul. Şi aşa s-a pierdut in 
negura timpului genul Jocurilor stealth, de 
care mulţi dintre actualii posesori de gaming 
rigs nici nu ştiu. 

Dar iată că un pic de lumină apare şi pe 
strada noastră, deoarece Arkane Studios şi 
Bethesda ne bălăngăne pe sub nas un Joc cu 
puternice valenţe pozitive. Dishonored. 

Aburi punkişti 

Unul dintre lucrurile care m-au entuzias¬ 
mat cel mai mult când am citit prima dată 
despre acest Joc a fost faptul că lead designeri 
sunt Harvey Smith, cunoscut pentru aportul 
său in dezvoltarea francizel Deus Ex şi, mai 
ales, Thief; Deadiy Shadows, şi Raf Colantonio, 
ce a lucrat la Arx Fatalis şl Dark Messiah of 
Might and Magic. Toate aceste titluri sunt de 
referinţă in istoria Jocurilor, prin ideile lor ori¬ 
ginale şi prin gameplay-ul genial pus la 
dispoziţia noastră. 

Cei de la Arkane Studios vor încerca prin 
Dishonored să ne readucă atât pe PC-uri, cât şl 
pe console o experienţă de Joc ce lipseşte cu 
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gâtul sau să nu... 

;u adevărat interesante ne vin ii 
'Orbeşte despre gameplay, şi nu 
im aţi inţeles deja, Dishonored i 
ire stealth, un fel deThief pentri 


irzilor neatente i 
I primeşte nişte i 


crezut că este Korgoth şi deja 
Korgoth a murit mult prea tăi 
Corvo face parte din gărzile l< 


i aşteaptă judecata de apoi. 



















































strigoii vechi 
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măsuri, un motiv să nu te mai iei după ideile unor oameni proaspăt ridicaţi din l 
belizorului. Dar, ţineţi minte, ăsta nu-i un joc obişnuit cu zombilitici, fiindcă surs( 
spiraţie includ interesantul The Road, banda desenată mai recent ecranizată ca s 
Walking Dead, dar şi povestea WWII din City of Thieves... Ce mai, emoţie şi relaţii 
mane complexe pe bandă rulantă. Totul intr-un decor in care natura işi cere tere 
poi, reînsufleţind cu vegetaţie Jungla de beton creată de civilizaţie, după grăitor 
închipuit de I Am Legend. De altfel, un film bunicel, luat clar ca reper vizual peni 
producţie Naughty Dog. 




The Last of United States 


I influenţei evidente i 
os greu de Americă, i 

















cantităţi de export cultural îndoielnic $i vremelnic al 
unei civilizaţii Inculte, la fel de improvizată şi neorigina¬ 
lă precum o grăiesc limpede măjoritateă producţiilor 
artistice de provenienţă. Ce bine ar fi dacă ăsta ar fi.The 
Last of US"in termeni de atitudine, abordare şi (lipsă 
de) profunzime. 

Ştiu-ştiu, nu-mi daţi peste cap, tipii declară făţiş că Interviu CU pereţii 

totul gravitează către improbabilul şi ieftin-induioşăto- 
rul duet. Dar... când vrei să explorezi nivelul subatomic 
al emoţiei umane, cred că există contexte cu mult mai 
potrivite decăt posl-apocalipsele care sufocă mass-me- 
dia şi rafturile librăriilor de cel puţin treizeci-patruzeci 


ginală’.plin de emoţie"„explo- 
rează o faţă nevăzută a post- 
apocalipsei, din prisma relaţiilor 
profunde interumane'şi alte 
astfel de bazaconii. 


Ce m-a supărat, de fapt, a fost lipsa amănuntelor 
despre gameplay. Intr-un interviu video, indivizii o dau 
pe sub gard, cum că teaser-ul e plin de indicii şi ar trebu 


amănuntul că nu va fi cooperativ, adică joci i 
pună. Dincolo de ăsta, incursiunile lor în dei 


I excepţională de care 
zut oraş de explorat 
, precum Uncharted), i 


'e nu cresc nicidecum complex 
rtamentală umană, ci, dimpoti 


puneinvărful creic 
lupă logica simplă i 
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ilarulul.dacăejoc 
i cetească; dacâ-ip 


Scufiţa Roşie şi Lupul, la cules 
de ciupercuţe cu bâta 


vitabil, nişte furişat, başca t 
, probabil nu departe de e> 


1 lungul poveştii şl, bineînţeles, 
I restul locaţiilor, in afară de 


Incomplet şl cogeamitea potenţialul artistice- forma jocului I 
lal neîmplinit. Island, care, aş 


I pe protagonişti, făr 
rte... drept urmare, c 
































FPS-ul şi RPG-ul 
au un nepot 


glumă, nu de alta, dar nu vreau să-mi aud vorbe că 
dezinformez populaţia cu articole mincinoase, lungite 
artificial. Nu este cazul, vă asigur, căci, dacă a; dori să 
trag de timp şi spaţiu, ca un adevărat Picard al jurnalis¬ 
mului de jocuri, m-aş putea folosi de acest preview pen¬ 
tru a prezenta celor mai puţin interesaţi de jocuri căteva 
aspecte foarte interesante ale transhumanţei digitale in 
epoca blogging-ului. Sau, de ce nu, să ridic câteva între¬ 
bări de natură filosofică. Putem vedea armonia şi echili¬ 
brul unei bodegi IRL ca o posibilă rezolvare a dihotomiei 
paradigmatice a intemautului, aşa cum a fost ea sur¬ 
prinsă BI4g4 în alternanţa Facebook-Twitter? (semlcopy- 
right Oumi68 de pe Internet). Pe de altă parte, dacă 
Borderlands 2 va suferi o amânare pentru a fi transfor¬ 
mat intr-un shooter trendy pe ture, să ştiţi că 2K Games 
mi-a furat ideea! Jos corporaţiile! Hai cu anarhia! 










I 



ati aflat tot ce am de spus cu adevărat despre 
Borderlands 2, puteti da pagina. Restul, continuaţi pe 
barba voastră. Aşadar, cei patru aventurieri din 
Borderlands Intăiul au reuşit să pătrundă în vestitul 
Eridian Vault, dar Handsome Jack, un viitor corporat 
până în măduva oaselor, şi-a arogat meritul şi astfel a re¬ 
uşit să pună gheara pe Corporaţia Hyperion şi, prin ex¬ 
tensie, pe întreaga planetă Pandora. Mai apoi, ca orice 
corporat cumsecade, a pornit o campanie de industriali¬ 
zare forţată a planetei şi, tot prin extensie, de extermi¬ 
nare a coloniştilor recalcitranţi. A, şi v-am spus că neno¬ 
rocitul are o bază in formă de H pe Luna Pandorei? 
Drăguţ, îmi va face o foarte mare plăcere să conduc glo¬ 
rioasa revoluţie împotriva acestui tătuc corporat cu bază 


pe Lună. Borderlands 2 debutează la aproximativ cinci 
ani după evenimentele din primul joc, iar jucătorii îşi vor 
începe cariera in arenă, luptănd pe viaţă şl pe moarte 
pentru a câştiga un turneu gladiatorial organizat de 
Handsome Jack. Desigur, veţi câştiga turneul, dar Jack, 
ca orice antagonist cumsecade, speriat că noii campioni 
îl vor depăşi la capitolul popularitate, îşi încalcă cuvântul 
dat şi, in loc de premiu, veţi primi una după ceafă şi un 
somnie reconfortant în mijlocul pustietăţii. Unde veţi fi 
descoperiţi şi salvaţi de către Gardianul din primul joc, 
care vă va informa că misiunea voastră cosmică este eli¬ 
minarea lui Handsome Jack din peisaj. Personajele din 
primul Borderlands n-au fost uitate şl îşi vor face apariţia 
şi in sequel, pe post de prizonieri ai frumosului Jack. 



Prizonieri pe care tot voi va trebui să-i eliberaţi din ghea¬ 
rele megalomanului. 

Intr-una dintre expediţiile mele de jaf şi documen¬ 
tare pe internet, am dat peste un citat interesant, atribu¬ 
it lui Steve Glbson, vice-preşedintele Gearbox. Nu ştiu 
dacă ml se permite să reproduc citatul exact (n-am fost 
prezent la Gamescom 2011 şi nu prea pot păcăli un ju¬ 
decător că l-am auzit din întâmplare, când mă.odih- 
neam' lângă standul Gearbox cu un stetoscop pur deco¬ 
rativ, jur!), dar vă pot spune cu siguranţă că planurile 
companiei pentru Borderlands 2 includ un scenariu op¬ 
timist în care lead designerul şi scenaristul jocului vor fi 
încuiaţi in aceeaşi cameră şi obligaţi să... colaboreze. De 
aici se pot deduce două lucruri. Mai marii Gearbox se 
distrează şi obţin profit organizând iupte ilegale intre 
angajaţi, iar jocurile sunt doar o faţadă (cum sugerează 
Duke Nukem Forever). Sau, dacă nu sunteţi fanii teoriilor 
conspiraţiei sau ai filmelor de acţiune din anii '80 - '90, 
cred că Steve Gibson a utilizat o figură de stil pentru a 
ne sugera că, de data aceasta, va exista o colaborare mai 
strânsă între cei care fac jocul şi cei care scriu povestea. 
Sincer să fiu, n-am prea fost atent la poveste, 
întotdeauna am fost de părere că unele dintre cele mai 
obiective review-uri pentru un joc oarecare sunt 
preview-urile sequel-urilor. Trebuie să aştepţi ceva mai 
mult, dar merită. Cum altcumva aş putea să vă aţâţ dacă 
nu critic puţin neajunsurile tătănelui. Şi n-o spun doar 
eu, o spune însuşi Steve Gibson, care a recunoscut intr- 
un interviu că .sistemul de quest-uri ar putea fi îmbună¬ 
tăţit'. Şi îmbunătăţit va fi in Borderlands 2, căci ni se pro¬ 
mite o lume mai mare (cu foarte puţine ecrane de 
încărcare) şi mai detaliată şi un storyline mai bine înche¬ 
gat, cu quest-uri secundare cu mai multă cărniţă narati- 
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mai adânc înfipte in context. Şi acelaşi 
ement care m-a fâcut să râd cu gura pană 
I urechi, deşi in Jurul meu se întâmplau 
grozăvii demne de cel puţin şase docu- 
^ mentare pe Discovery. Să fie primite. 


ii veţi ajuta să evadeze din temniţele hl-tech ale 
Frumosului Jack, dar de controlat veţi controla patru 
personaje noi. Pardon, cinci, căci regulile nescrise ale 
negoţului de jocuri menţionează clar că trebuie să păs¬ 
trezi ceva şi pentru un sfăntuleţ de DLC post-lansare. In 
cazul lui Borderlands 2, acel ceva este un personaj juca- 
bil oferit gratuit legiunilor de entuziaşti care vor preco- 
manda jocul. Sau, cel puţin aşa am inţeles eu de prin in¬ 
terviuri. Revenind la cele patru personaje standard, 
comune tuturor versiunilor jocului, ele sunt Axton, 
Maya, Salvador şi ZerO. încep cu Axton, omul cu Turela, 


Patru pentru Pandora 

. Cei patru voinici din primul 
k Borderlands sunt prizonierii lui Jack, 
a deci indisponibili pentru o nouă 
% aventură pandoriană. Ii veţi revedea. 
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câci el ar fi corespondentul lui Roland (Soldatul din pri¬ 
mul joc). Urmează Maya, Sirena, o domnişoară intere¬ 
santă cu abilităţi oarecum asemănătoare cu ale Sirenei 
din primul. Abilitatea ei specială este Phaselock, o şme¬ 
cherie tehnovoodoo care-i permite să blocheze inamicii 
intr-o dimensiune paralelă împiedicăndu-i să lupte 
pentru o perioadă. Al treilea pe listă este gunzerker-ul 
(hehehe) Salvador, piticul solid şi bărbos pe care îl pu¬ 
teţi admira in majoritatea materialelor promoţionale 
(artworks, trailere etc.). Se zvoneşte că steroizii sunt de 
vină pentru asemănarea izbitoare dintre el şi un dwarf 
din fantasy-urile clasice. Salvador este noul şi îmbună- 
tăţitul Brick. Dar, spre deosebire de impulsivul Berserker 
botezat Brick, care în desele momente de furie împăr¬ 
ţea pumni în stănga şi-n dreapta ca un fierar pe prafuri, 
abilitatea specială aiul Salvador este Dual-Wleld-ul 
(aplicabil tuturor armelor din Joc). Ultimul, dar nu cel de 
pe umtă, este Asasinul ZerO, un soi de ninjalău futurist. 
Mă pregăteam să îl compar cu lunetistul Mordecai, dar 
aş li fost destul de departe de adevăr. Dacă Mordecai 
prefera lupta de la distanţă şi prefera confortul psiholo¬ 
gic pe care doar o lunetă cu factor de zoom din două ci¬ 
fre ţi-l poate oferi, arma de suflet a asasinului ZerO este 
o sabie ultratehnologizată. Abilitatea Iul specială este 
Deception (invizibilitate), o şmecherie care-i permite să 
se deplaseze neobservat pe cămpul de luptă şi să-şi 
surprindă Inamicii cu o serie de lovituri bine plasate 
(căt timp ZerO foloseşte Deception, punctele vulnerabi¬ 
le ale inamicilor sunt afişate cu albastru). Pentru a dis¬ 
trage atenţia inamicilor, ZerO se foloseşte de o imagine 
holografică a sa. Cred că nu mai e nevoie să spun că 
ZerO mi se pare cel mai interesant personaj, deşi, cel 
mai probabil (fiindcă Brick a fost personajul meu favorit 
in Borderlands), o să Joc cu Salvador. Personajul cu nu¬ 
mărul cinci, Mechromancer, care va fi lansat la vreo 
două-trei luni după apariţia lui Borderlands 2 pe piaţă, 
va fi o misterioasă femeie/cyborg cu abilitatea de a 
controla căţiva roboţei, printre care şi infamul D374-TP 
(got it?Death Trap). 

Pentru a se asigura că miliardele de arme (da, pro¬ 
ducătorii se laudă că in sequel vor exista mult mai multe 
arme decât in primul Borderlands, ceea ce nu poate de¬ 
cât să mă bucure, căci într-un asemenea joc loot-ul este 
crucial) vor fi folosite, cei de la Gearbox vor încerca să ne 
ofere o provocare pe măsura arsenalului îmbogăţit. Ni 
s-a spus, de exemplu, că noii.locuitori'ai Pandorei vor fi 
ceva mai inteligenţi. Bineînţeles, vor exista şi uscături (vă 
aduceţi aminte de Psychos?), care vor face tot posibilul 
să ajungă în bătaia armelor voastre, pentru că asta e ocu¬ 
paţia lor de bază, dar, in general, inamicii se vor adapta 


mai bine condiţiilor de luptă şi ni se promite că vor folosi 
peisajul in favoarea lor şi vor da dovadă de mai mult simţ 
tactic (se vor retrage... tactic atunci când sunt aproape de 
moarte, vor încerca să vă flancheze, vor lucra împreună 
şi, în general, vor profita de peisaj pentru a vă face să 
transpiraţi măcar puţin pentnr loot-ul generos). 

Toamna se numără loot-ul 

Cam atât despre Borderlands 2, unul dintre puţine¬ 
le shootere pe care pot spune că le aştept cu mare inte¬ 
res, mai ales după ce producătorii s-au prins în sfârşit că 
au ceva de câştigat şi de pe urma PC-ului. Drept urmare, 
ni s-a promis că versiunea pentru PC va avea o interfaţă 
proiectată special pentru bătrâna cutie cu mouse şi tas¬ 
tatură, başca vreo câteva âpţiuni a căror lipsă ii scoate 


din minţi pe cei obişnuiţi să umble puţin prin meniuri 
înainte să se arunce in Joc. Ştiţi voi, chestiuni mărunte, 
dar cu un impact major. Un slider pentru Fieid of View, 
meniuri optimizate pentru mouse, o opţiune pentru 
V-Sync, suport pentru rezoluţii înalte, posibilitatea de a 
dezactiva Mouse Smoothing (pe care eu unul îl urăsc de 
moarte), suport pentru multiplayer în LAN (wow!), un 
sistem de matchmaking ceva mai acătării şi aşa mal de¬ 
parte. Pe scurt, ni se promite că se (sau s-a) va acorda 
mai multă atenţie decât se obişnuieşte în ultimul timp 
versiunii pentru PC. încă un motiv să aştept luna sep¬ 
tembrie, când Borderiands 2 va vedea lumina zilei pe 
toate platformele (X360, PS3 şi PC). Până atunci, vă urez 
loot plăcut in Diablo 3. 

■ cioLAN 
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Efectul maselor ale manevră militară asupra jocurilor 


ţie acceptabile, personaje cit de cit interesântuţe, 
grafica bunuţă, gameplay-ul bazat excesiv pe covei 
şi nu extrem de inventiv in ce priveşte designai de 


! canalele po- 


t secţiunile de 
i forumuri de 
























componenta de shooter şi de action dift joc. Povestea... 
ugh... Tot ce am ţinut minte din ME2 a fost calitatea coş; 
tumului purtat de personajul lllusive Man - de altfel, 
cam singurul care merita atenţie din jocul cu pricina. 

Sincer, produsele Electronic Arts nu m-au mai în¬ 
călzit la suflet cam de multişor, iar involuţia seriei Mass 
Effect nu mă făcea să aştept nimic mai mult decit un joc 
mediocru, adaptat maselor de jucători de consolă, 
mainstream pînă la os, lipsit de orice scînteie, enervant 
pe ici, pe colo, prin locurile esenţiale. 


Ficţiuni speculative 

Şi, credeţi-mă, de enervat m-am enervat încă din 
momentul in care am rulat demo-ul lansat pentru Mass 
Effect 3. Gnd am văzut cum arătau şi funcţionau 
Reaper-ii, mi-am zis că iar au furat^ştia de la Biowa're 
ceva de la alţii'- in cazul de faţă H.G. Wells cu al său bi¬ 
necunoscut roman.Războiul lumilor'. Marţienii lui Wells 
foloseau o rază ucigaşă -.beat ray'- cu care rădeau ori¬ 
ce, nimic nu le stătea in cale. Sunetul scos de marţieni 
era unul aparte, care ii c^acteriza, iijdentifica, ii prece¬ 
da ca ameninţare cumplită, de la mari depărtări. Exact la 
fel este şi cazul cu Reaper-ii. Marţienii erap aproape in¬ 
destructibili, întreaga carte a lui Wells fiind o suită de in- 
fringeri ale oamenilor, neputincioşi in faţa unui inamic 
perfect necunoscut, aparent atotputernic, pe care, doar 
la sfirşit, in Londra ruinată şi moartă, ceva ii învinge. 
Spoiler minori - exact ia fel este şi in Mass Effect 3, inclu- 


Una din ideile recurente era aceea că Mass Effect 
reuşeşte să înfăţişeze credibil tablobi de mari proporţii al 
unui conflict galaaic cu toate speciile,'rasele şi facţiunile 
implicate. Mda, problema este că toată seria Mass Effect 
este antropocentrică şi antropomorfică. Adică, totul se 
învîrte în jurul oamenilor, iar extraterestrii sînt exact ca 
oamenii sub aspect comportameTital şi cultflral, cu mino¬ 
re diferenţe fizice - toţi bipezi, cu patru membre (două 
superioare, două inferioare), cap,<louă bt^işoare, două 
ţiţişoare... Adică, toată (Salaxia aia e un fel de EurasO, cu 
'romani, mongoli, greci, englezi, ruşi, turci şa.m.d., care 
interacţionează sub măştile de mucava aleîinui SF A , 


geniului lui H.G. Wells şi să i 
• Dar, degeaba o las eu 
alţii prea sus. Cel puţjn in d 
tru presa de jocuri, indivizi 
cote in care arătau că seria i 
lometrică in Science Fictior 


I filonului SFI 
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vină extratereştri - pe dn 
spaţiali, ei descoperă cun 


i construiască o cetate c 
j descoperit calculatoar 


I jpnediatului jjalpabili 


rek aduşi 


Speculaţii despre ficţiuni 

In general, ideea despre viitor a producător 




i resursele. Acol 
? înţeles pentru 


i învechite ale < 
din secolul al ) 


aşa cuifl ii imaginăm şi ii aşteptăm de atiţia ani nu exis¬ 
tă. Şi asta dintr-un motiv foarte simplu:după un anumit 
stadiu ‘de dezvoltare tehnologică/ştiinţifică, orice civili¬ 
zaţie descoperă altceva decit căuta iniţial. Adică, în loc 
să descopere modalitatea de a face nave intergalactice, 
de a obţine ftiergie ieftină şi muijă, de a rezolva proble- 
tticle ecologiei şi suprapopulării, dă, în căutările s^, . 
peste altceva. Ceda fundamental. Oă peste structura rea 
lităţii şi a existenţei. Studiind Universul material pină in 


u reguli aparent i 
^ folosibile de căt 




















REVIEW 


MassEffectl 



idee, fetelor? 


Mass Effect 3 nu aduce ni- operativ de cercetare şi luptă 
sânt la capitolul Inventivi- aflat la bordul celei de-a doua 
jră/film/jocuri. Este o tele- nave Normandy. Cu care va 
î poate plinge. merge peste tot, în încercarea 
de a asigura o alianţă galactică 
extinsă care să ţină piept ame- 
! anterioare au fost ninţăril Reaper-llor. 
erau incomode Imi este greu să numesc 

■ că sfirşitul queste aventurile lui Shepard, 

!r-ii şi o să facă pră- ele sînt mai degrabă nişte sim- 
ne să fim pregătiţi, ple misiuni. Sub aspectul struc- 
bordonaţii/priete- turii acestor misiuni, jocul nu es 
avut dreptate: FPS un pic mai stufos. Misiunile 

:id să zboare la fi- ducătorii luptei anti-Reaper-i, ia 


Ex-queste 

Personajele din Mass Effect-uri 
trase pe margine de către autorităţi 
cum tot ţipau ele ca din gură de şarp 
Galaxiei e aproape, că o să vină Reap 
pădul final ciclic (sic!) şi că ar fi mai b 
cu toţii. Evident, Shepard şi oame... s 
nii/colaboratorii/iubiţii/iubitele lui ai 
abia ce a început jocul şi Reaper-ii pi 


Los Reaperos 

De fapt, nu prea mt 


: principale vin de 
jr cele secundare ‘ 


rul ierbii, adică la rasul planetei Pămint. E de rău, nimeni 
şi nimic nu le poate face faţă, iar acesta este abia înce¬ 
putul sfirşitului întregii Galaxii, 

Shepard revine, astfel, la cererea publicului plătitor 


mite din auzite, in timpul deplasărilor lui Shepard prin 
Citadelă. Mda, nu e prea multă imaginaţie aici, mecanis¬ 
mul de joc pe care se sprijină povestea din Mass Effect 3 
este simplu spre simplist, ceea ce m-a deranjat - mi s-a 


je. Toate, accentuez, toate sint lipsite de trăsături aparte, 
de elemente de comportament mai detaliate, de un 
aport de idei şi exprimări care să le distingă. Absolut 
toate personajele sint schematice, complet subsumate 


cu viaţa, in centrul luptei împotriva invadatorilor. Trimis 
să culeagă informaţii, descoperă că există o soluţie, ceva 
rămas din vremuri imemoriale, o şansă pentru a scăpa 


părut că Bioware a tăiat şi mai mult din substanţa seriei. 
Astfel, lipsesc aproape cu desăvirşire misiunile secunda¬ 
re mai elaborate, eventual cele dedicate companionilor 


conflictului cu Reaper-ii - în care sînt conturate după re¬ 
ţeta clasică a filmelor de război de foarte proastă calita¬ 
te. Conversaţiile, la fel: nimic, dar nimic interesant sau 


de Reaper-i. Cum era de aşteptat, din colbul prafului ste- lui Shepard. Dar, poate că asta este normal, dat fiind că creativ, doar răsuflături lipsite de vlagă. Shepard este in 


Iar de pe marginea drumurilor sale intragalactice, acum acţiunile şi gindurile personajelor se desfăşoară continuare un fel de psihologul navei, care are numai 

Shepard îşi ridică parte din numiţii subordonaţi/prie- integral sub clasica lozincă.totul pentru front, totul pen- două variante de răspuns in cele mai multe situaţii. Una 

teni/colaboratori/iubiţi/iubite, adăugîndu-i grupului său tru victorie". Nu mai este loc pentru altceva. este afirmaţia că trebuie să ne facem datoria, cealaltă că 
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C eea ce avem din plin in Mass Effect 3 este homo¬ 
sexualitatea. Nu mă înţelegeţi greşit, sint un om 
care nu dă doi lei pe perceptele religioase in ce pri¬ 
veşte sexul, considerind că asta este o chestiune ce 
priveşte pe fiecare in parte, atita vreme cit se desfă¬ 
şoară cu acordul, ahem, explicit, al tuturor părţilor 
participante. Dar am, totuşi, o problemă, in timp ce 
două femei care se sărută nu mă deranjează absolut 
deloc, dimpotrivă, vederea a doi bărbaţi tandri unul 
cu celălalt e de natură să mă facă să vomit. Nu e ceva 
voluntar, nu e ceva controlabil, este o reacţie fizică 
pe care nu mi-o pot reprima, exact ca atunci cind 
dau in mincare peste ceapă fiartă - mi se face rău 
brusc, fără să pot face nimic împotriva acestei reacţii. 

Deci, repet, nu am nimic împotriva homosexua¬ 
lilor atita vreme cit sint discreţi. Nu am absolut nimic 
împotriva lor nici atunci cind nu sint discreţi - dar re¬ 
acţia mea fizică de rău, de disconfort masiv este in- 
controlabilă. Or, in Mass Effect 3, Jucind cu Shepard 
bărbat, ştiind dinainte că Jocul permite să te cuplezi 
cu un alt mascul, am fost, de fiecare dată cind vor¬ 
beam cu un companion de acelaşi sex, foarte stresat. 
Ml-era teamă să aleg orice variantă de replică in dia¬ 


loguri: dacă declanşez un filmuleţ in care ăştia doi în¬ 
cep să se pupe şi să se mingile? Pe bune, am fost 
stresat, la marginea silei, in multe dintre dialogurile 
cu companionii masculi din ME3 - şi zău că asta, 
dacă nu eram un om destupat la minte, ar fi putut 
deveni inceputul unei frumoase homofobii. 

Unii ar putea spune că homosexualitatea este 
excesivă in Mass Effect 3 - pe lingă potenţialele rela¬ 
ţii cu băieţii din propria echipă, Shepard mai aude şi 
citeva conversaţii de dragoste intre persoane de ace¬ 
laşi sex, pe acolo pe unde trece, prin Citadelă. Sincer, 
şi mie mi se pare uşor exagerată partea asta, dar, 
stau eu şi mă gindesc, aşa o fi in viaţa reală pe dinco¬ 
lo, prin Vest. Eu nu am ieşit niciodată din ţară şi nu 
am vorbit pină acum cu un străin mai mult de 10 mi¬ 
nute. De aceea, bănuiesc, asta este normalitatea pe 
dincolo, iar aici, la noi, avem prea mult capul băgat in 
propriul fund ca să ni-l mal Introducem şi in al altora. 
Nu? 

Din această perspectivă, homosexualitatea din 
Mass Effect nu este o exagerare, ci doar o meritată 
instaurare a normalităţii intr-o industrie indecent de 
inhibată şi de heterosexuală, precum cea a Jocurilor. 


I formalitate i 


The IViilku Way 


indu-te să stai in cover in timp ce o par¬ 
vin spre adăpostul tău. Din fericire, cei 
srty-ului tău fac dovada unei inteligenţe 
icului. Practic, in Incredibil de puţine si- 
S-mi coordonez tactic camarazii - in ge- 
im să fac combouri bionice împreună cu 


le nivelul de dificultate Hardcore şi p< 
i fost: o experienţă pe alocuri trauma 
nd suficientă inteligenţă şi varietate 
tisfacţii pe care mă obişnuisem să nu 


I completez Jocul in 
mintea mea, să fantasmez eu insumi asupra acestor per¬ 
sonaje, să le dau prin puterea gindului meu toate acele 
atribute şi elemente de istorie personală pe care Jocul 
le-a neglijat complet sau le-a înfăţişat deficitar. 

Aşa am ajuns să ^ (da, şi mie mi se pare incredi¬ 
bil!) la unele personaje din serie, inclusiv din al treilea 
episod al acesteia. Există un oarecare suport oferit de 
Joc pentru a te implica, i 
jucătorului depinde apn 


ire atacă inamicul se schimbă frecvent, 
st, uneori surprinzător. In plus, inamicii 
Ti, fac mişcări rapide de evitare a tirului 
cover-ul, la rindul lor, şi amncă foarte 
!, uneori intr-o cadenţă înnebunitoare, 
it, Al-ul foloseşte focul de acoperire şi 
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mai aştept de la seria Mass Effect. Mi-a plăcut îndeosebi 
faptul că pr^ucătorii au făcut mult mai mult uz de opo¬ 
nenţi puternici capabili de şarje în interiorul dispozitivu¬ 
lui tău defensiv. Un astfel de oponent este o bestie nu 
prea inteligentă, dar foarte puternică, care atacă frontal 
in luptă cor^ la corp, printr-un asalt de mare viteză. Ei 
bine, aşa ceva este de natură a schimba complet tabloul 
tactic al unei lupte - pe lîngă faptul că trebuie să te fe¬ 
reşti de focul de acoperire al inamicului, foarte puternic 
uneori, eşti obligat să îţi schimbi cu agilitate şi abilitate 
poziţia, ieşind din cover şi luptînd la mică distanţă, une- ‘ 
ori corp la corp. 

în tranşee i-o Banshee 

Oar asta nu a fost de ajuns pentru producători. Au 
considerat, şi pe bună dreptate, că trebuie mai multă di¬ 
versitate in provocările aduse de^rţamic, in special in ca¬ 


tegoria celor care te scot din cover. Şi, uite-aşa, au creat 
oponentul numit Banshee. Ar cam fi spoiler să vă spun 
ce sint aceşti oponenţi. Dar cred că este important să vă 
transmit spaima greu măsurabilă pe care mi-au băgat-o 
in oase aceste Banshee. Ond vedeam, sau auzeam una, 
pulsul mi Şe dublai... Imi îngădui să le trec in categoria 
celor mai tari oponenţi peste care am dat în vreun joc, in 
toată viaţa mea de pină acum. 

Au un scut (barieră) puternic. Au multă sănătate, 
pe care şi-o pot regenera din cînd în cînd. Au mai multe 
tipuri de atac. de la un strigăt care acţionează pe o anu¬ 
mită rază in jar. sugind viaţa şi energia ta şi a companio¬ 
nilor tăi, pină la globuri de energie pe care le aruncă în¬ 
spre voi. Cel mai rău este cind ajung lingă tine şi te iau în 
braţe - te vor lăsa fără viaţă, de cele mai multe ori. Se 
deplasează destul de încet atunci cînd o fac convenţio¬ 
nal, dar instantaneu atunci cînd se teleportează. Da, se 
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teleportează din loc m loc pe cimpul de luptă, ajungind 
uneori într-o fracţiune de secundă la companionii tăi 
sau la tine - ceea ce înseamnă deseori decesul subit al 
victimei. 

Adevărul este că deplasarea acestor Banshee esţe 
imprevizibilă. Chiar nu ştii clar ce vor face in clipa urmă¬ 
toare. Dar este înnebunitor felul în care vin încet, inexo¬ 
rabil, către tine, in timp fe tu bagi cu disperare in ele tot 
ce ai ca muniţie, dai cu puterile bionice, arunci grenade 
şi ele tot vin, încet, dar sigur, pină cînd încep o serie ful¬ 
ger deneleportări. Şoc şi groază, alergi ca dementul pe 
cîmpul de luptă incercind să previi îmbrăţişarea lor mor- 
• tală, Ificercind'să te protejezi de tirul inamicilor care le 
oferă suport, incercind să mai strecori, din cind in cind, 
cîte o lovitură m direcţia acestei Banshee care vine, ne- 
iertătoare.lerihantă, către tine. 

Per ansamblu, Mass Effect 3 mi-a oferit o 
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experienţă de luptă mult superioară titlurilor anterioare 
ale seriei. Nu cred că aţ^utea foiosi expresia.grinding 
plictisitor'relativ la combătui din ME 3, aşa cum o pu¬ 
team face in cazul primului Mass Effect, dar mai ales in 
cazul celui de-al doilea. Chiar dacă, pe alocuri, se aruncă 
asupra ta o grămadă de oponenţi, lupta este deseori in¬ 
teresantă, variată, presupunind indeminare, ba chiar şi 
un pic de gindire. Aproape că aş spune că Mass Effect 3 
se apropie de F.E.A.R. 3 s^b acest aspect... 

...dar nu o voi face 

Iar asta pentru că există citeva elemente care dău¬ 
nează experienţei de joc in lupfe. Şi pentru că tocmai 



Minijoaca cu Reaper-ii 


am menţionat genialul F.E.A.R. 3, primul astfel de ele¬ 
ment pe care ffWi pomeni este folosirea roboţilor de 
asalt. Da, aceştia au fost introduşi in citeva locuri din joc, 
pentru a fi folosiţi de Shepard ca suport pentru compa¬ 
nioni. Ei bine, aceşti roboţi sint aproape invulnerabili şi 
foarte puternici - ceea ce ar pune serioase probleme 
dacă ar apărea mult in joc (din fericire nu este cazul). 

Dar, senzaţia cu care am rămas este că roboţii cu pricina 
nu se potgvesc natural in Mass Effect 3, sint puşi cu 
mina, copiaţi din alte jocuri unde chiar au un rol tactic şi 
oferă o experienţă deosebită (F.E.A.R. 3 - vezi lupta de 
pe pod cu cele două elicoptere...), in incercarea nereuşi- 


D eja sint multe exemplele pe internet in ceea ce de sine, transportul se face prin relee amplasate pe 
priveşte sursele de.inspiraţie'ale celor de la cuprinsul Galaxiei, există un releu central care adă- 
Bioware - una din cele mai penale mi s-a părut ar- posteşte un planetoid construit de o rasă străveche şi 

twork-ul folosit pentru faţa lui Tali. Google it, merită. misterioasă... intocmai ca Citadela din Mass Effect. Ar 

Mă rog, exemple ar fi multe, dar eu vă voi vorbi des- mai trebui să vă pomenesc de faptul că planetoldul 

pre ceea ce am observat eu insumi. In primul rind, ar cu pricina este foarte important pentru venirea rasei 

fi plagiatul nemernic după Star Control 2, despre de atacatori omnipotenţi, şi că se rearanjează perio- 
care am mai pomenit. Apoi, ar fi .inspiraţia' copioasă dic, iar Citadela, spre sRrşit... dar asta ar fi spoiler. 

din.Războiul Lumilor'al lui Wells - dar pe asta am întreaga structură a jocului Anachronox este 

catalogat-o deja ca.tribut'şi am zis că ar fi de bine. asemănătoare cu cea a seriei Mass Effect, ba, mai 

In al treilea rind, trebuie să le mulţumesc din inimă mult, şi Anachronox era proiectat să fie trilogie, dar a 

celor de la Bioware pentru că m-au făcut să-mi fie fost un joc atit de bun incit nu a avut succes şi produ- 

atît de dor de Anachronox, incit mi l-am cumpărat cătorul a dat faliment. Lasă că mulţi ani mai tirziu, 

imediat după ce am terminal Mass Effect 3. Ha! şi ce Bioware a făcut o combinaţie intre Anachronox şl 
coincidenţă, taman atunci il puseseră la vinzare băle- Star Control 2, pe care le-a timpit şi simplificat, a nu- 
ţil de la GOG, să le dea Dumnezeu sănătate şi succes! mit-o Mass Effect, i-a făcut reclamă de imi vine să imi 

Da'ce-mi veni cu Anachronoxu'? Oho, RPG de vărs maţele cită am văzut, apoi a vindut-o, deloc ief- 

inspiraţie japoneză, cu 2 companioni in party, puteri tin, la tirtanu' majoritar care cumpără orice i se dă, 
speciale cam ca in seria Mass Effect, minigames (ca in cită vreme nu e prea bun pentru mintea lui obosită 
primul ME), Universul este ameninţat de o rasă atot- de nefolosinţă şi educată cu televizorul, sau nici mă- 
puternică, in party e un sintetic care capătă conştiinţă car. Amin! 
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Ş i pentru că tot am mai vorbit despre.împrumuturi- 
le" din alte părţi, nu pot să nu observ cu cită nea¬ 
tenţie s-au uitat Bioware la seria F.EAR.. Pe lingă faptul 
că au preluat de acolo absolut nelnspirat roboţii de 
asalt, Introducindu-I in Mass Effect 3 fără nici un 
Dumnezeu, au considerat ;i că ideea cu secvenţele ci¬ 
nematice interactive este foarte bună şi trebuie 
„asimilată". 

Poate vă amintiţi ce înseamnă o secvenţă cine¬ 
matică interactivă în seria F.E.A.R. - un Intermezzo de 
tip flashback, in care te trec toate apele, iţi creşte tensi¬ 
unea sangvină, iar senzaţiile şi trăirile pe care ţi le Indu¬ 
ce drama sfişietoare a personajului feminin central, 
Alma, sint aproape o componentă de gameplay. In al 
treilea titlu al seriei, aceste flashbackuri capătă nu doar 
un rol in înţelegerea poveştii, ci iţi oferă posibilitatea 
de a te folosi de trecut, creînd o punte de acţiune şi in¬ 
teracţiune intre acesta şl prezent, sporind Interactlvlta- 
tea unul astfel de procedeu de depănare a story-ului. 

lac-aşa apărură secvenţele cinematice interactive 
in Mass Effect 3. Trec peste faptul că in însăşi compozi¬ 
ţia lor vizuală, în temele şi tehnicile grafice folosite, ME 
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3 ia cu neruşinare din F.EAR., inclusiv prin includerea 
temei copilului „in distress*(duh!). Dar de ce nu au 
mers dracu' mai departe Bioware, dacă-i bal, bal să fie, 
de ce secvenţele cu pricina din ME 3 sint doar simple 
alergări cu încetinitorul după un copil, intr-un spaţiu 
sumbru, vag coşmăresc? De ce nu există cu adevărat 
un element interactiv în aceste vise ale lui Shepard, o 
funcţie de gameplay, un rol în curgerea acţiunii? 

Probabil pentru că Bioware le-a conceput mai 
mult ca fiind un element artistic, care, intr-un mod sen¬ 
sibil şi delicat, plin de sentiment şi dramă, trebuie să ne 
înfăţişeze frămintările eroului nostru, suferinţa, tortura 
sufletului său in faţa devastărilor suferite de lumea pe 
care o Iubeşte atit de mult, simbolizată de copilul care 
trebuie să-i fie viitorul. Uoooo....keeeeyyyy..„ am înţe- 
les-o pe asta cu fiorul liric, dar, să dea dracu'dacă le-a 
ieşit. Pe bune, un rateu, o stingăcie mai mare ca aceste 
secvenţe cinematice pseudointeractive nu am mal vă¬ 
zut de mult, dacă am văzut vreodată. Intr-un fel, halul 
incalificabil de prost in care Bioware a realizat acest 
„împrumut"cu pretenţii artistice îi răzbună cu vîrf şi În¬ 
desat pe meseriaşii veritabili care au creat seria F.E.A,R.. 





de mine tot jocul ) i ' 

i i \v 


personaj din clasa Sentinel, dotat atit cu puteri bionice, 
cit şi cu aptitudini tactice militare, care foloseşte cu pre¬ 
dilecţie puşca cu lunetă. Well, vă pot spune că a fost o 
adevărată plăcere să fiu Sentinel in Mass Effect 3; de 
cele mai multe ori am avut asupra mea numai o puşcă 
cu lunetă şi atit, pentru a fi cit mai puţin îngreunat, ast¬ 
fel incit să-mi folosesc cu maximă eficienţă puterile bio¬ 
nice. Deci, toate bune şi frumoase, dar puşca aia cu lu¬ 
netă a fost aceeaşi aproape de la începutul jocului şi 
exact pină la sfîrşit. Da, i-am pus toate upgrade-urile po¬ 
sibile, foarte repede in joc ajungind cu ea la maximum 
sub acest aspect, adică aducindu-mi arma la nivelul 5. 
Pină la jumătatea jocului aveam maxate şi cele două 
modificări pe care le-am ales pentru armă. Deci, mai 
mult de jumătate de joc m-am folosit de una şi aceeaşi 
puşcă cu lunetă... 

Şi există un motiv foarte bun pentru asta. Bioware 
a creat armele excesiv de echilibrat, întocmai precum 
sint echilibrate elementele ce definesc facţiunile intr-un 
joc clasic de strategie in timp real. Armele din Mass 
Effect 3 au fost create cu aceeaşi obsesie pentru echili¬ 

bru pe care o găseşti intr-un Starcraft! Adică, nu poţi 
avea, măcar spre sfirşitul jocului, o puşcă cu lunetă care 
să aibă simultan cadenţă de tragere bună, greutate mică 
şi forţă de distrugere mare. Nope, armele sint atit de 
specializate, avind cel puţin două dezavantaje dominan¬ 
te, indiferent cit al upgrade-a la ele, incit sint clase care 
sint obligate, practic, să folosească o singură armă, tot 
jocul. Ca Sentinel, depinzind enorm de greutaţfjjânnei. 1 
am fost obligat să o folosesc pe aceeaşi de cin^^^^B 


LEVEL 0412012 

















perienţa de joc din singleplayer este prin natura ei di¬ 
ferită de cea de mulţi, lucrul acesta s-ar fi reflectat şi 
asupra armelor şi posibilităţilor de upgrade ale acesto- 


i\^ 



Chestia asta nu mă deranjează in primele două treimi 
ale Jocului, dar, către sfirşit, cind gluma se îngroaşă rău 
de lot in luptă, ar fi prins bine la feeling şi la experienţa 
de Joc să pot pune mina pe o puşcă cu lunetă aproape 
nesimţit de bună. Este drept că pot găsi o justificare in 
opţiunea producătorilor de a face armele aşa. Este vorba 
de partea de multiplayer a Jocului, în care, fireşte, este 
necesar un echilibru în ce priveşte caracteristicile arme¬ 
lor. Dar, din păcate, Bioware a extins un concept de mul¬ 
tiplayer asupra secţiunii de singleplayer, unde nu este in 


tima treime a Jocului, pentru a da senzaţia de evoluţie, 
de dinamică de gameplay, proporţională cu creşterea 
provocărilor din Joc. Cel ce Joacă de unul singur trebui: 
flatat, chiar şi un pic, odată cu parcurgerea Jocului - o 
armă puternică, o armură pe măsură sint exact ingred' 
entele potrivite in acest scop (ceea ce imi aduce amin¬ 
te că am stat in aceeaşi armură apoape tot Jocul - una 
cu temă Dragon Age - şi nu mi se pare normal faptul 
că nu prea aveam de ales, ca Sentinel). 


pentru că folosirea puterilor bionice nu cere tot atita in- 
deminare precum armele - multe puteri sint pasive, iar 
unele produc.proiectile*energetice care urmăresc ţinta, 
deci, presupun un simplu clic de mouse, fără a necesita 
o mecanică de Joc de precizie, decit atunci cind eşti 
atent să faci un combo bionic. Din fericire, puterile bio- 
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regime funcţional. 


Un alt element negativ la capitolul luptei est 
I unic pentru alergare/cover/activare. Practic, 


- 

Dacă producă 

star Control 2 - arată familiar? 
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devenit disponibilă, o M-97 Viper. 

Zău, am avut speranţa că, măcar după ce prind mai 
mult cheag la portofel, mai spre Jumătatea Jocului, o să 
pot să-mi iau o armă nouă, mai bună. Cel puţin, aşa am 
crezut cind am văzut că există un stoc de armament spe¬ 
cial destinat exclusiv membrilor organizaţiei Speare, 
printre care se numără şi căpitanui Shepard. In acel stoc 
se află şi o puşcă cu lunetă, extrem de scumpă - nu 
m-am putut atinge de ea decit in ultima treime a Jocului. 

String eu banii necesari, dau un save şi cumpăr 
puşca respectivă cu lunetă. O iau in poligonul de tir 
(bună idee, ai in sediul Spectre un poligon in care poţi 
testa orice armă, upgrade şi putere) şi trag de cîteva ori 
cu ea. Ugh! Era foarte grea, avea cadenţă foarte mică de 
tragere şi un număr redus de cartuşe de rezervă. 
Upgrade-urile nu au îmbunătăţit mulţumitor caracteris- 
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Mwf Effect 3 will force you to m*k« touEh 
decinon» on » g*UMic K*le. You hovo to tb 
thom through «nd you fieol bad about your 
aftorwordf. It roally kickad me in tha omot 
equivalent of teaticles'. What a tpaetacular 
finala to tha tnlogy I [April aoi2. p-aa] 
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Bioware a hotărît să simplifice şi mai mult simplitatea şi 
a atribuit tastei Space trei comenzi de importanţă capi¬ 
tală, ce se activează contextual, in funcţie de poziţia ta 
faţă de punctele de cover sau de dispozitivele ce pot fi 
activate. Dacă eşti suficient de departe de acestea, tasta 
Space dă comanda de alergare. 

De aici, evident, a început pentru mine un întreg 
găinaţ de experienţă de joc. in foarte multe spaţii de 
luptă nu puteam alerga, fiindcă, la apropierea de punc- 


l yi i se pare important să vorbesc aici şi despre reacţiile deştepta- 
V1 te de Mass Effect 3, atit in presa de gaming internaţională, cit 
in rindul jucătorilor. Iar asta pentru că un astfel de titlul încetează a 
lai fi un simplu joc şi devine un fenomen - şi n-o luaţi ca pe o lau- 
ă, ci ca pe un simptom al bolilor de psihic şi economic coleaiv al in- 


Mass Effect a avut parte de o prezenţă media consistentă, prin mate¬ 
riale editoriale ce atingeau diverse aspecte ale sale, cu ceva timp 
imainte de lansarea incheterii trilogiei. Printre acestea au fost diverse 
articole care ridicau în slăvi, spre exemplu, calitatea temelor Science 
Fiction propuse de serie, dar şt alte elemente lăudate mult mai mult 
decit işl avea rostul. Practic simultan cu o campanie de marketing 
masivă a Electronic Arts, centrată pe Mass Effect 3, apăreau articole 
conexe seriei. Ca ciupercile după ploaie. Ca la comandă. Şi semnifica¬ 
tiv apreciative, deşi fără multă substanţă. 

După lansate, review-urile. Şi notele. Imense. Prea multe maxi¬ 
me. Pe bune, după ce am terminat Mass Effect, stau şi mă întreb cum 
este posibil ca un asemenea joc să fi luat atitea note atit de mari. Şi 
nu am decit două explicaţii. Prima este că editorialiştii din publicaţiile 
semnificative la nivel internaţional au prestat la comandă, (mi permit 
să lansez ipoteza că banii au influenţat note şi review-uri. Iar dacă nu 
I e vorba de bani, mai rămine o singură explicaţie: avem de-a face cu o 
schimbare de generaţie şi paradigmă in publicistica de jocuri. Adică, 
editorialiştii, redactorii sînt pur şi simplu mai ignoranţi şi mai nepre- 
tenţioşi. Se mulţumesc cu puţin şi prost. Dar, atunci cum se face că sar 
ca lupii pe alte jocuri, de acelaşi nivel calitativ precum un Mass Effect 
3, dar care nu au In spate pe Electronic Arts sau alt distribuitor major? 
De ce aplică standarde duble? Să înţeleg, atunci, că ipoteza mea con¬ 
form căreia standardul lor e unk şi a scăzut in ultimul timp e falsă - şt 
că tot despre bani este vorba? 

Pe scurt opinia mea este că majoritatea presei de jocuri a minţit 
cu neruşinare despre Mass Effect 3 şi că la mijloc sint bani. Mulţi. Bani 
cate nu au intrat In producţia unui joc mai bun, ci s-au dus pe market¬ 
ing. Pentru că un joc bun, finanţat prin mijloacele clasice, duce la fali¬ 
ment un producător, dacă nu are parte de marketing masiv. Mult mai 
bine se descurcă un titlu prost sau mediocru, dar cu marketing cit 
casa, capabil de a cumpăra opiniile jucătorilor importanţi din presa 
de profil. In fenomenul Mass Effect 3 avem indubitabila confirmare a 
minciunii giganteşti in care se bălăceşte o industrie porcită tot mai 
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... Şl JUCĂTORII 



D ar nici cu jucătorii nu îmi este ruşine... Aşadar, pe 

Metacritic, făcind o medie a celor trei platforme (PC, Xbox 
şl PS3), nota presei este 91,6/100. Clar, complet în afara realită¬ 
ţii. Dar, înainte de a da cu piatra, hai să ne uităm la notele date 
de jucători. Media celor trei platforme: 4,16. Ugh! Clar. complet 
in afara realităţii, ba chiar mult mai mult decit a făcut-o presa. 
Deci... avem opuse: minciuna (presupusă a) presei şi subiectivis¬ 
mul galopant al jucătorilor. 

Despre care subiectivism aş spune că. In multe cazuri, este 
şi militant. Să vă explic. 0 parte din cei care au dat note apropia¬ 
te de zero barat lui Mass Effect 3 au fost jucători hardcore de 
RGP-uri, dornici să lovească in 6ioware-ul actual, care a trădat 
penibil cauza genului pe care l-a îmbogăţit anterior cu opere 
precum Baldur's Gate sau Neverwinter Nights, hai să punem aici 
şi Star Wars: Knights of the Old Republic. Alţii sint cei care nu au 
fost în mod acut coafaţi de diverse chestiuni din Mass Effect 3, în 
special povestea şi finalurile. 

Ceea ce ne aduce la o întrebare de bun simţ. Cum poţi avea 
pretenţia ca opinia ta de jucător să aibă o putere asupra decizii¬ 
lor de design ale unui producător, atunci cind faci tot ce se poa¬ 
te pentru a-ţi pierde complet credibilitatea? Adică, atunci cInd 
arunci cu note şi aprecieri evident stupid părtinitoare, doar pen¬ 
tru a-ţi ingroşa pumnul cu care vii din fundul grădinii ca să-l pro¬ 
iectezi in falca producătorului/distribuitorului. Sint multe de re¬ 
proşat presei de profil, dar nici jucătorii care se manifestă public 
in acest fel nu sint cu nimic mai buni, dar mai ales mai puţin no¬ 
civi, decît criticii pe care ne-am obişnuit să-i numim 
profesionişti. 

In plus, presiunea publică, nemalîntilnită pină acum, a fa- 
nilor care cer ceva destul de nelămurit - schimbarea, adăuga¬ 

rea. ce? - legat de finalurile Mass Effect 3, nu este de natură a 
face un bine industriei. Reacţionînd ca nuntaşii care cer tarafu¬ 
lui o anumită melodie, pe care o răsplătesc cu o bancnotă lipită 
cu flegme pe fruntea artistului, astfel de fani nu fac decît să în¬ 
greuneze condiţia creatorului in industria jocurilor - şl aşa opri¬ 
mat sub straturi groase de decidenţi care nu au nimic de-a face 
cu gaming-ul. Din asta nu poate să iasă decit ceva rău: pruden¬ 
ţă excesivă, conformism şi tentative întotdeauna cancerigene 
de a veni (şi mai mult) în intimpinarea aşteptărilor clienţilor 
majoritari. Adică reţeta de succes a semitimpeniilor care ni se 
vind ca jocuri. 



şi, deci, cind mă lipeam de un cover, o făceam de partea 
.greşită'a acestuia, adică cea expusă către cei care mă 
fugăreau sau trăgeau de mama focului după mine. 

Doamne, Maică Preacurată, lisuse Hristoase şi 
Sfinţi Apostoli! Martori îmi sînteţi cîte blesteme mi-am 
strivit in scrişnet de măsele, în timp ce încercam disperat 
să fug de lingă o Banshee sau o brută ce mă ataca corp 
la corp - şi tot ceea ce obţineam era o înnebunitoare se¬ 
rie de cretine intrări în cover, de partea greşită a barica¬ 
dei... Iar pentru a adăuga insulta la rănile primite in ast¬ 
fel de tentative nefericite, producătorii au introdus şi 
posibilitatea de a te deplasa automat intre punctele 
apropiate de cover, ţinind apăsată tasta Space şi folo¬ 
sind butoanele de direcţie la deplasare. Evident, asta nu 
a făcut decit să mă ducă din cover în cover, obsedant şi 
înnebunitor de.de partea greşită a baricadei', atunci 
cînd încercam să alerg. 

Groaznic. Groaznic. Groaznic. 

Puţină istorie 

Seria Mass Effect, încă de la început, avea şi o com¬ 
ponentă de căutare şi colectare de resurse şi artefacte. 

In primul titlu al seriei acest tip de acţiuni presupunea 
coborirea pe o planetă, unde Shepard şi cei doi compa¬ 
nioni ai săi erau debarcaţi la bordul unui vehicul blindat. 
Numit M35 Mako, acesta era dotat cu un tun şi o mitrali¬ 
eră, puţind 6 folosit in luptă. De altfel, pe harta disponi¬ 
bilă pentru explorare pe suprafaţa fiecărei planete, în¬ 
totdeauna se găsea cîte un grup de inamici, uneori chiar 
misiuni in sine fiind disponibile pe această cale. Armele 
de pe Mako îşi găseau des de lucru in curăţarea de opo¬ 
nenţi a anumitor zone de pe o hartă planetară - prea 
des chiar, şi repetitiv, fără multă variaţie in acţiunile nu¬ 
meroase de prospectare şl colectare a resurselor. 

Cu toate acestea, erau misiuni in care folosirea 
acestui vehicul era mult mai interesantă, iar designul de 
nivel era anume gindit pentru lupta de blindate action 
arcade. Sincer, mie mi-au plăcut foarte mult astfel de mi¬ 
siuni din primul Mass Effect şi am sperat din toată inima 
că vom avea parte de o îmbunătăţire a conceptului în cel 
de-al doilea Mass Effect. Din păcate, nu a fost să fie. 

Ceea ce au decis producătorii a fost să copieze cu 
nesimţire sistemul de explorare planetară din Star 
Control 2. Din păcate, la vremea la care am scris review- 
ul la ME2, am uitat acest lucru, căci aş fi făcut urit de tot 
in articol. Din fericire, mi-a adus aminte cioLAN de acest 
crincen plagiat, aşa că fac spume la gură aici pe această 
temă. Şi spumele sint cu atit mai pline de bulbuci, cu cit 
copia din Mass Effect 2 a fost mult mai proastă decit ori¬ 
ginalul. Adică, totul nu era decit o plimbare cu cursorul 
mouse-ului pe o planetă care se rotea, repetitiv, mereu 
la fel, in căutarea resurselor detectate de scaner. In Star 
Control 2 era o întreagă acţiune această scanare a pla¬ 
netei, făcută cu un vehicul care avea echipaj, ce începea 
să scadă numeric dacă dădeai peste radiaţii/tavă/acid/ 
fulgere/forme de viaţă ostile, pe care te străduia! să le 
eviţi sau să le distrugi cu armele de la bord - un minijoc 
foarte reuşit şi deseori captivant. 

Ups, dar, staţi aşa, că şi cu Mako-ul din primul ME 
ajungeai pe planete cu probleme de mediu, periculoase 
ţrentru echipaj, foloseai armele din dotarea vehiculului... 
Bun, putem, deci, conveni că Bioware a furat din Star 
Control 2 atît ţrentru primul Mass Effect, cît şi pentru cel 
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puţin deranjantă. 

Partea de provocare i^cestor misiuni a fost Ins^ 
mutată altundeva - in sistemul solar explorat. Astfel, 
un clic dreapta, vei iniţia o scanare de către nava 
Normandy a unei porţiuni din spaţiul inconjurătoT, in 
care se pot găsi diverse obiective de interes, inclusiv | 
planete. Problema este că, la fiecare scanare, Reaper- 
te detectează cu tot mai mare acurateţe, astfel incit, I, 


ftaginaţie şi' 


Iluminare 

Sincer, puţin mă interesează faptul că grafica din' 
Mass Effect 3 nu este de ultimă generaţie. Important 
este că slujeşte Impecabil materia jocului. Totul este 
bine modelat şi decent texturat, iar lumina şi efectele d 
lumină prind deseori prIm-planuTunei scenţ, intr-un 


‘ planetare. 


Mai bine şi mai rău 

In cel de-al treilea ^lass Effect există in continuări 
misiuni de prospectare şi colectare, la care se adaugă 
cele de transport refugiaţi şi de interceptare a trupelor 


bună amplasare tridimensionaTă in spaţiul sonor al jc 
lui. Mi-a plăcut voice acting-ul din Mass Effect"S. dar, 
nefericire, scenariul şi dialogurile nu l-au pus in valoa 
- banaiitatea lor a molipsit inevitabil şi interprefărea 
tiştilor care au făcut vocile. Pe de altă garte, coloana! 
noră a jocului a fost incă o dată la înălţime,' cu piese c 
muzică electronică pe care nu mă shesc să le recomai 
pjntru audiţia independentă a coloanei sonore din 
Mass Effeo 3, care Se susţine foarte bine şi in afara jo 
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de teste încep sd halucineze - lipsit de stimuli, creierul 
}i-l creează singur. In absenţa oricărei consistenţe a di¬ 
alogurilor, poveştii, personajelor, deciziilor, am inceput 
să dau eu însumi consistenţă acestor elemente ale jo¬ 
cului, in închipuirea care mi-g lua razna prin spaţiu, 
dintr-un ataşament greu justificabil pe careVarfi căpă¬ 
tat faţă de seria ME, parcurgind primul său titlu, dar şi 
pentru că mi-a plăcut mult personajul lllusiv'e Man din 
al doilea Mass Effect, in care acestuia i se construia o 
aură agreabilă de mister, perfect dublată de magia 
unui caracter imprevizibil, ale cărui mijtivaţii păreau să 
ne scape în permanenţă. ^ 

^ Blestem insă! Şi pe bietul IM l-au făcut una cu pra¬ 
ful stelar, atribuindu-i acţiuni şi reacţiuni de antagonist 
clasic de Hollywood prost, dimpreună cu discyrsul plicti¬ 
sitor afftent. Păcat că Bioware au folosit ochiul cel cu al¬ 
beaţă cind s-au uitat irwtpera lui Wells, Războiul Lumilor. 
Altfel, ar fi găsit acolo dramatism de bun simţ, nu dramo- 
letă scremută ca in ME 3, ar fi găsit personaje vii, intere¬ 
sante (tinărul ariHerist, pastorul, povestitorul însuşi etc.), 
dar şi instanfbnee memorabile alţ sacrificiului in lupta 
împotriva extratereştrilgr (youtube search: jeff waype , 
wai of the worlds^hunderchild; de fapt, merită citită car¬ 
tea, apoi căutată versiunea muzicală a lui Jeff Wayne). 


aparte. In final producătorii par să fi avut un neaş 
tat zvicnet de creati^tate şi fior artistic, aducind i 
fiu c*re lipsea seriei incă de la începutul celuj de- 
doilea său titlu. • 

Eu aş spune, mai degrabă, că problema nu e: 
naiul jocului, ci faptul că primele două treimi ale sale 


Nişte sfîrşeli 

Insă partea cu adevărat crincenă stă tocmai iiv 
aceste finaluri. Reacţia majorităţii jucătorilor a fost vi¬ 
rulentă, finalurile par să fi nemulţumit pe toată lumea. 













il pregătesc cum trebuie, nu se artă la înălţimea de idee 
şi conţinut a ultimei treimi. Un final bun la un joc medio¬ 
cru te ia pe nepregătite, te loveşte prin surprindere la 
cap, atunci cînd toate facultăţile tale de simţire şi înţele¬ 
gere dormitau în aşteptarea unor rezolvări conformiste, 
în linia de space opera de serie B spre C de pină atunci. 
De aceea, zău că nu mă miră reacţia jucătorilor. 

Pe de altă parte, este criminal de ironică situaţia. 
Exact secţiunea în care producătorii, în sfîrşit (sici), pă¬ 
reau să dovedească activitate cerebrală, este cea care a 
deşteptat adversitatea clientului majoritar. Damn! păi, 
vă daţi seama cit de speriaţi vor fi marii producători de 
jocuri de acum încolo? Cu cîtă grijă vor face ei tot posibi¬ 
lul să prevadă cît de aproape de aprobarea generală tre¬ 
buie să fie povestea jocurilor lor, mai ales spre final? Vă 
Imaginaţi ce focus grupuri singeros de conformiste vor 
măcelări materia titlurilor viitoare? 

Este adevărat că finalurile vin pe fondul unor mici 
Inconsistenţe, anumite lucruri nu sînt explicate în amă¬ 
nunt, dar asta este ceva absolut obişnuit in Science 
Fiction - autorii se bazează uneori pe capacitatea fabu- 


latorie şi de intuiţie a cititorilor. Pentru numele lui 
Dumnezeu, Philip K. Dick, tătinele, are pe alocuri găuri 
în care poţi să mulgi şi o oaie cibernetică, dar asta nu 
scade cu nimic din creaţia sa!... Scuze pentru comparaţia 
ME 3 cu K. Dick, a fost doar pentru argumentaţie, promit 
să nu se mai repete. Dar, na, dacă tîrtanul modern nu 
este luat de mînă şi nu i se explică totul ca la prima lec¬ 
ţie din alfabet, e tragedie oniine. 

Noapte bună, copii! 

Pină la urmă, impresia cu care am rămas a fost că 
ME 3 este un shooter propagandistic, de tipul.Totul 
pentru front, totul pentru victoriei". Sacrificiile ne dor, 
dar nici un sacrificiu nu este prea mare. Peste tot sînt 
gărzi înarmate, atmosfera este de conflirt in care părţile 
sînt perfect delimitate, iar una din ele este clar cea bună, 
avem şi corespondenţi de război care sînt un pic deran¬ 
janţi pentru cadrul militar al acţiunii, politicienii sînt zu¬ 
grăviţi exclusiv şi explicit ca fiind răi, corupţi, lenţi şl 
chiar proşti, iar militarii sînt cu toţii personaje pozitive, 
care vin, calcă in picioare ceea ce trebuie călcat în pi¬ 


cioare şi rezolvă. Pe bune, mă întreb îngrozit: pentru ce 
viitor ne pregăteşte propaganda din Mass Effect? Şi nu 
mă gindesc la unul în care apar extratereştri... 

Armata rezolvă prin violenţă, dar are şi simţiri, tră¬ 
iri, Căpitanul poate să lăcrimeze şi să iubească, este un 
dur cu suflet tandru. Well, dacă sînteţi copii, această pro¬ 
pagandă ar putea să meargă. De fapt întregul joc ar pu¬ 
tea să vă placă. Ce naiba, şi eu am avut vîrsta la care am 
citit Winnetou şi .Cei trei muşchetari", şi nu mi-e ruşine 
(scuze pentru această comparaţie, din nou, ME 2 şi ME 3 
sînt mult sub operele pomenite). Deci, ca joc pentru co¬ 
pil, Mass Effect 3 este numai bun - cu dialoguri, perso¬ 
naje, poveste, pac-pac, cu tot (poate mai puţin finaluri¬ 
le). E drept celor care au trecut de pubertate şi au mai 
pus şi mina pe o carte nu le pot recomanda sub nici o 
formă acest titlu, decît ca studiu de caz. Copiilor însă, li 
se adresează perfect. Lor li se potriveşte. 

Atita doar că: blood, parţial nudity, sexual content 
strong language, violence. Categorie ESRB: mature 17 +. 

Oups! 

■ MariusGhinu 
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Noua generaţie Wireless N SmartBeam este aici 
D-Link DIR-645 



Routerul DIR-645 cu noua clasă de wireless N SmartBeam asigură acoperire îmbunătăţită în zonele cu 
semnal slab sau fără semnal. 

Prin cele 6 antene interne multifuncţionale şi formă cilindrică, DIR-645 păstrează valorile de transfer 
ridicate ale Wireless N indiferent de poziţia faţă de router a laptopurilor şi a altor dispozitive wireless. 
Suplimentar, clienţii D-Link se vor bucura de porturile LAN şi WAN Gigabit, portul USB cu funcţia 
SharePort plus (multifuncţională de reţea şi unitate de stocare de tip USB HDD sau Memory Stick USB). 

Cel mai bun wireless are acum forma cilindrică! Forma lui DIR-645. 


Creaţi-vă propriul spaţiu digital. 


www.dlink.ro/digitalhome 

www.diinkforum.ro 
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pingănd wargame-urile pur-sÂnge intr-o nişă mal ingus- evident accent pe pasionaţi, publicul pred! 
tă ca niciodată; astfel, continuările şi ramificaţiile unor astfel de distracţii. 


landru de el serii precum PG, oficiale sau nu, au găsit o casă bună in Recunosc, recentul periplu 

comunităţi underground, unde pasionaţii genului sunt m-a tămpit, in ciuda exerciţiului 
sunteţi printre cei cărora.Panzer General' in stare să se apuce de codat si modat, cu eforturi consi- numit Shooun II. Nu fiindcă cele 


nagement 

Quake Live sau Guitar Hero decăt de ţ 
aspectului tactic Şi indiferent că ne cc 


itaţile de dactilografiere, adică invei 
n SC II. Mai mult, un bun strateg pot 

























iceptulul. Absolut I 


spectiv VI). Judecând după rezultat, 
decizie înţeleaptă. 


Ospăţ la masa strategi 


al lui Wargame (cart 
simplu ca interfaţă; 
de stăpânit, veţi cor 


I m-am simţit niciodată mai incăntat şi con- 
nd asta pe calculator. Wargame moşteneşte 
. puternicul motor IRISZOOM şi nu pot subli- 
căt de adecvat se dovedeşte pentru astfel 
ntări. De la vederea de ansamblu a unei 


Cehoslovaciei < 


torie te pot face să te implici până peste cap in lanţul o 
evenimente. întâmplări structurate in patru campanii 
single, numai bune pentru acomodarea la sistem. Prim 
care exploreză conflictul dintre cele două Germanii, se 
veşte drept tutorial şi face asta foarte bine. Nu vă imag 
naţi insă chiar că veţi fi duşi de mânuţă ca nişte handic 


I ţine departe de păduri dese, in care se pot as 
isne soldăţei de altfel vulnerabili, dar capabili: 
ferfeniţă dacă se apropie prea mult fără să ii v 
uri frumoase, care pun atrofiaţii neuroni in ml| 
La măduvă, proaspătul Wargame: European 


irul Ierbii, proaspăt culc 

at la pământ de un 

şenile ale T80-ului. lan 

tranziţia este năucit 

limbolurile care par prinse in pluneze la niv 

Je zoom prind viaţă pe 
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entul preiau treptat controlul urechilor tale. împreună, 
Imaginea şi partea audio reuşesc să creeze o atmosferă 
unică, veridică şi mai ales cum nu se poate mal potrivită 
pentru premisa jocului. 

Abandonănd Ideea clasică de construcţie şi mana¬ 
gement excesiv de resurse în favoarea înclinaţiilor tacti¬ 
ce şl strategice .adevărate', Wargame se concentrează 
pe teatrele de luptă şi manevrarea arsenalului din dota¬ 
re pentru îndeplinirea obiectivelor şi dominaţie teritori¬ 
ală. Aidoma unul boardgame clasic, iti pune la dispoziţie 
pachete (deck-uri) de unităţi, pe care le poţi juca in limi 
ta punctelor de plasare (deployment points) - de altfel 
singura resursă globală a jocului. Odată cu expansiunea 
teritorială, căştigi noi puncte de plasare şi automat abili¬ 
tatea de a chema in luptă noi combatanţi, in limita opţi¬ 
unilor oferite de pachetul de unităţi selectat. Desigur, nu 
le poţi arunca pur şi simplu în mijlocul hărţii, ci ele pă • 
trund prin anumite teritorii periferice, fn schimb, plasa¬ 
rea se poate face oriunde pe hartă, iar ceea ce se întâm¬ 
plă este că unităţile respective apar în teritoriile de 
inserţie şi se deplasează cu viteza lor normală către 
punctul de pe hartă unde ai indicat că este nevoie de 
ele. Nimic special, aţi spune, poate, insă asta doar pen¬ 
tru că n-aţi văzut hărţile cu ochii voştri şi nu v-am des¬ 
tăinuit încă restul detaliilor despre cum se joacă. 

O privire mai atentă 

Hărţile din Wargame sunt ceva de-a dreptul mo¬ 
numental, ca scară. Ele .cântăresc* până la 1SO de kilo¬ 
metri pătraţi, cu până la 100 de milioane de obieae de¬ 
corative, iar obstacolele naturale şl artificiale, tipul de 
teren, variaţia de înălţime şi vizibilitatea funcţionează ca 
nişte cai sălbatici, trecând imediat in slujba celui care 
ştie să le îmblânzească. Nu avem FOV-uri arbitrare şi ne- 
realiste, ci harta arată exact căt de pricepi să storci din 
ea, cu ajutorul unităţilor de recunoaştere, sufletul jocu¬ 
lui, de altfel. O brigadă de tancuri cu vedere slabă va fi 


ales că, odată unitatea de comandă pierdută, ţi se duce 
şi terenul de sub dânsa. Nici vehiculele nu se descurcă la 
infinit fără îngrijiri, ba chiar rămân fără combustibil când 
ţi-e cucerirea mai aproape. Drept pentru care trebui să 
ai grijă şi de lanţul logistic de unităţi, care pot aprovizio¬ 
na şi repara batalioanele de pe front, făcând un mic du- 
te-vino intre nevoiaşi şi bazele de aprovizionare aflate în 
anumite teritorii. 

Aşa cum e firesc, pe măsură ce te întinzi mai mult 
teritorial, devii mai expus atacurilor concentrate - pur şi 
simplu nu ai cum să plasezi de toate peste tot, iar trocul 
de teritorii este ceva la ordinea zilei, mai ales in skirmish 
(unde Al-ul este deosebit de inteligent şi provocator, 
cum n-am mai văzut de nici nu mai ştiu când - felicitări. 
Eugen!) şi multiplayer. In campaniiie single, obiectivele 
sunt căt se poate de variate, 
iar cele obişnuite, de cucerire 
sau menţinere a controlului 
asupra unor teritorii pe dura¬ 
tă fixă, mi s-au părut realizate 
excepţional sub aspectul pro¬ 
vocării deloc neglijabile pe 
care o aruncă. Cu o interfaţă 
simplă şi un panou informa¬ 
tiv detaliat, Wargame nu este 


încercare pe care 

Faţă de majoritatea jocurilor de strategie, Wargame 
oferă o perspectivă radical diferită asupra conflictului şi 
unităţilor in sine. Deblochezi noi unităţi, atât pentru sin¬ 
gle, cât şi pentru multiplayer, cu ajutorul punctelor de 
comandă. Respectivele se strâng îndeplinind obiective 
principale şi secundare din campania single, dar şi învin¬ 
gând şi executând manevre cu dibăcie in multiplayer (nu 
şi skirmish). Cu căt eşti mai bun, primeşti mai repede uni¬ 
tăţi noi de folosit atât în campanie, cât şi în deck-urile de 
multiplayer, limitate la valoarea 25. Drept urmare, în ciu¬ 
da numărului enorm de unităţi, odată ce vă va intra bine 
in cap că ele sunt, de fapt, platforme de luptă cu diverse 
dotări, vă va fi mai uşor să diferenţiaţi cele cinci variaţiuni 
distincte ale aceluiaşi model de tanc, care nu sunt neapă- 


























rat consecutiv mai bune, ci fiecare adecvate anumitor in- FuS® R.U.S.E. Şi SC 

trebuinţări. E foarte util să ai un tun de calibru mediu du- duse! 
blat de o mitralieră grea in iteraţia consecutivă modelului Eugen Systems, studio a 

de bază, insă o astfel de variaţiune a unui vehicul de re- cărui denumire cred că vizează 
cunoaştere te va costa puncte de plasare in plus la inser- eugenia, s-a comportat intoc- 
ţie. Nici nu vă zic căt costă deblocarea şi mai ales utiliza- mai. Alegând cele mai bune 
rea unui Apache, ca să nu vă faceţi inimă rea. Cert este că părţi din Act of War (tot al lor, 

aveţi de toate, de la infanteria de elită poloneză la maşi- mai vechiuţ, dar frumos). 
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în căutarea platformer-ului 2D perfect 



T rebuie să recunosc că am fost foarte intrigat 
de acest titlu, dar mai ales de reacţia comu¬ 
nităţii - a apărut de ceva timp pe console. A 
fost nominalizat aproape mereu la categoria 
cel mal bun sunet al anului 2011 şi este considerat de 
mulţi platformer-ul 2D cu cea mai bună grafică (motiv 
pentru care am şi aşteptat şi nu l-am încercat pe Wli), 
dar şl cu cel mal bun gameplay din toate timpurile (seri¬ 
os? hai că p-asta n-o mai credi). Aşa se face că imediat 
ce am aflat că apare şi pe PC l-am luat un pic deoparte 
pe Mircea (KiMO) şl ml-am făcut rezervare. S-a aprobat 
şl de căteva zile înjur, râd şl mă minunez cu Rayman. 
Intr-un fel, Origins are şi ghinion, eu sunt un jucător 
hardcore de platformere 2D şi le-am încercat aproape 
pe toate apărute în ultimii 2 ani. Să devii noul rege al ga- 
meplay-ulul în această zonă este, după părerea mea, dar 
mal ales după Oonkey Kong Country Returns, o sarcină 


aproape imposibilă. In plus, background-ul (fundaţia) 
nu-l ajută. Ultimul Rayman pe care l-am încercat, The 
Great Escape, este un joc pe care l-am considerat la vre¬ 
mea aceea foarte slab. Venea după alde Spyro, jocuri de 
PS1 mult mai colorate şl mai complete, dar şi după mi¬ 
nunăţiile create special pentru Dreamcast: Shenmue, 
SoulCalibur, Jet Grind Radio şl aşa mai departe. Titluri 
care au contrastat puternic cu nivelurile întunecate şi 
prea puţin .încărcate'The Great Escape. 

Dar să nu mai lungim vorba! Este Rayman Origins 
platformer-ul 20 cu cel mai bun ga¬ 
meplay din toate timpurile? Nu. Nu 
stau să mă mai duc in urmă după un 
Mario x, un Sonic sau Oonkey, nu 
văd sensul, eram mic şl bucuros să 
joc orice în acele vremuri. Comparat 
doar cu mai re 


Country Returns (DKCR) şi răspunsul este tot nu, clar nu. 
DKCR este un joc care vine cu porţiuni zdrobitor de grele 
şi, cu toate astea, nu ai impresia niciodată că te trişează. 
Sunt câteva niveluri bonus pe care le-am încercat şi de 
100 de ori până a le dovedi, dar în nici un moment nu 
am simţit că sunt absurde, de netrecut sau că producă¬ 
torii au umflat artificial dificultatea. Dacă ai jucat DKCR 
pentru a-l termina complet, iar acum joci Rayman în 
acelaşi stil, nu-ţi ia mai mult de 2-3 ore să realizezi că 
DKCR este net superior. De fapt, iţi e foarte clar că pro- 













îţi permite mâna/ochiui/răbdarea şi întotdeauna te simţi 
în controi. Dacă mori, e numai vina ta. In Rayman insă, 
cum ai început să forţezi, încep să apară şi miciie inad¬ 
vertenţe. Intr-un joc atât de greu (pentru că nici Rayman 
Origins nu e joacă de copii, mai aies dacă eşti perfecţio¬ 
nist) şi cu un gamepiay atât de efervescent, după o anu¬ 
mită perioadă, ar trebui să ştii clar care sunt limitele per¬ 
sonajului, căt sare, de ce se agaţă, in ce unghi zboară 
după ce se loveşte de o trambulină, pe care pante alu¬ 
necă şi pe care nu şi aşa mai departe. Un lucru care aici 
nu prea se întâmplă! De multe ori, nici măcar după ce ai 
învăţat un nivel pe dinafară, nu-ţi vine natural să-l tra¬ 
versezi. Un joc de gen ar trebui să permită subconştien¬ 
tului in orice moment să aprecieze corect următoarea 
porţiune de teren vizibilă pe ecran, iar greul să vină doar 
din execuţie. In aaion-uri nu merge cu explorarea, ca în 
Trine sau Braid, pentru că aproape totul se întâmplă la 
viteze ameţitoare şi toate elementele tind să te omoare. 
In plus, realizez acum, jucând Rayman Origins, că dificul¬ 
tatea este foarte bine dozată în DKCR. Fiecare nivel are 
ritmul Iul, cu viteze de joc mai mari, mai mici sau în cres¬ 
cendo şi cere acţiuni minuţioase sau în forţă etc., dar nu 
trece niciodată brusc de la o variaţiune la alta. In 
Rayman te vei trezi că o porţiune a nivelului îţi cere să 
accelerezi, iar porţiunea imediat următoare te omoară 


ducătorii lui Rayman Origins au jucat şi ei la rândul lor 
DK şi că le-a plăcut la nebunie: scheletul jocului şi multe 
din ideile de gamepiay se oglindesc prea mult aici pen¬ 
tru a fi doar simple coincidenţe. Dar să le luăm pe rând: 
animaţii, coliziuni, bug-uri? In DKCR sunt ca şi inexisten¬ 
te. In Rayman Origins, la fel, la prima vedere. Impresia 
mea este că pasiunea cu care cele două echipe au creat 
şi şi-au jucat propriile titluri este cea care face diferenţa. 
In DKCR poţi încerca toate minunăţiile, toate combinaţii¬ 
le de butoane posibile şi imposibile, orice viteză de joc 















cu timpii de aşteptare. De fapt, nu, te omoară pentru 
că vrei să intri în ritm şl jocul nu te lasă. Aici apar înju¬ 
răturile, eşti păcălit cu un traseu liniştit, după care in¬ 
stantaneu o mică porţiune aruncă dificultatea în aer. 
La fel cum se întâmplă şi când ţii apăsat butonul de 
fugă pe jumătate de nivel, după care, fără sens, jocul 
nu te mai lasă să avansezi la aceeaşi viteză. Acum, să 
nu mă înţelegeţi greşit, Rayman Origins nu are un ga- 
meplay rău, când e jucat casual este căt se poate de 
bun, dar în momentul In care încerci să relei nivelurile 
Şi să le termini perfect, să te ţii, pentru că frustrarea îşi 
va face cu siguranţă loc. 


Bine, bine, da' grafi¬ 
ca? Sunetul? 

Trebuie să dau noului 
^Rayman ce-i al lui, cea mai 
bună grafică şi cel mai bun 
' sunet din toate timpurile în- 
jn platformer 2D? Discutabil, 
da. Aş putea să mă plâng că nu 
există nici o opţiune grafică în versiunea PC (am căutat 


printre puţinele jocuri care 
arată la fel de bine in poze 
şi in mişcare. Elementele 
grafice nu se întrepătrund 
la fel de mult cu gameplay- 
ul, aşa cum o fac cele din 
Kirby’s Epic Vam, dar mun¬ 
ca din spatele lor, comple¬ 
xitatea, frumuseţea sunt in¬ 
discutabile. Poţi să joci 
Rayman Origins doar pen¬ 
tru turism, fără probleme. 

Sau poţi să-l joci pentru su¬ 
net, pentru că într-adevăr 
acesta este locul In care jo¬ 
cul străluceşte. Melodiile, pe lângă faptul că sunt de¬ 
menţiale, sunt create special pentru a se întrepătrunde 
cu celelalte sunete. De multe ori, dacă parcurgi perfect 
un nivel poţi crea muzică doar din ce faci, pe ce sari, de 
ce te loveşti, ce culegi etc. Jocul ştie lucrul acesta şi de 
multe ori nu porneşte şi trilul de fundal, te lasă să te bu¬ 
curi de propria creaţie. Altă dată însă porneşte melodia 
în ritm cu acţiunile tale şi ce iese e magic. Am mai subli¬ 
niat acest subterfuoiu si în review-ul iilrimiilni 








astfel de joc, dar, cumva, celor de la Ubi le-a ieşit. 
Camera se încadrează bine, dificultatea scade cât să nu 
frustreze pe nimeni, poţi să fii altruist şi să-i ajuţi pe cei¬ 
lalţi, sau din contră, şl aşa mai departe. De mult nu 
m-am mai distrat atât de mult intr-un cooperativ local. 
Copiii, cel puţin, erau vrăjiţi, râdeau în hohote şi erau 
atenţi la joc ca la un desen animat. 
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sâ nu-l cunoaşteţi dacă v-au intreresat câtuşi de puşin 
benzile desenate, este omul care-aduce arta in ecuaţie. 
Ken Rolston, fost lead designer pentru Morrowind, a 
prestat servicii de design, ajutat de Curt Schilling, şi el 
faimos peste Ocean, un fost Jucător de baseball, actual 
om al Industriei. Apropo, imi poate explica şi mie cineva 
de ce oină e considerată sportul naţional românesc? 
Primul răspuns care mă va satisface (sau imi va provoca 
o criză de râs, din aia serioasă, cu grave consecinţe, adi¬ 
că febră musculară, balamuc etc.) va fi premiat cu un 
key de Unepic. De Big Huge Games sigur aţi auzit, fiind¬ 
că v-au dăruit seria Rise of Nations. 

Tablou cu lupi 

Cu un asemenea pedigree e greu de imaginat că 
un individ cu oarecare interes pentru genul fantasy (şi/ 
sau RPG) ar ignora o asemenea ofrandă. Cu toate aces¬ 
tea, Kingdoms of Amalun The Reckoning era cât pe ce să- 
mi scape printre degete. De fapt, vă mint. Orbit de bloom 
şi de FoV-ul minuscul (de-abia acum am aflat cu adevărat 
cum se simt săracii căluţi ochelarişti), aproape l-am scă- 


Surprizele s-au ţinut lanţ. Imaginaţi-vă că sărma¬ 
nele animale n-au avut decenţa să-şi pună singure capăt 
zilelor când am scos sabia din teacă (e doar o licenţă po¬ 
etică, nu există teci in Kingdoms of Amalur), după cum 
mă aşteptam de la un joc modern care nu intenţionează 
să-şi bage producătorii in faliment. Atunci am fost con¬ 
vins că, sub hăinuţele fistichii ale lui Kingdoms of 
Amalur, se ascunde un ARPG care merită măcar zece ore 
din timpul meu preţios, intr-un final, a primit de şapte 
ori mai multe. Dar să vă spun cu lupii. Lupii in Kingdoms 
of Amalur se comportă suspect de asemănător cu lupii 
de pe Discovery. Cei de la grădina zoologică sunt nişte 
putori comode care nu merită pomenite. Cu menţiunea 
că primii nu sunt protejaţi de lege, ci se protejează sin¬ 
guri şi o fac destul de bine. Separat nu sunt o provocare, 
dar au prostul obicei să acţioneze in grup, folosind des¬ 
tul de eficient tactici de haită. Aşadar, dacă nu te-a în¬ 
zestrat cu puţină minte, niscaiva atenţie distributivă şi 
ceva reflexe, vei avea ceva de furcă in Kingdoms of 
Amalur. Cel puţin la inceput, când arborele de skili-uri 
este de-abia un puiet, iar echipamentul nu străluceşte 
nici la propriu, nici la figurat. Datele problemei se schim¬ 
bă in a doua jumătate a jocului, când, dacă la level up 
n-ai inchis ochii şi n-ai ales la întâmplare skili-urile, devii 
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Kingdoms ofAmalur: Reekoning 


un pui de Sauron, care nu mai moare nici cu slujbe. Ca o 
paranteză, Kingdoms of Amalur nu este singurul joc 
(mutanţii din STALKER, animăluţele slăvite de Ghinea in 
review-ul primului Unreal, sau al addon-ului, Return to 
Na Pali, nu mai ţin minte exact) in care animalele de hai¬ 
tă sunt un indicator destul de exact al calităţii combat- 
ului intr-un joc, deja mă gândesc la un sistem de notare 
cu lupi, după modelul unul mai vechi, dar clasic, sistem 
de notare cu lăzi (hint oldmanmurray). 

Faptul că am acordat o deosebită atenţie lupilor 
din Kingdoms of Amalur nu înseamnă că tot ce vei întâl¬ 
ni in joc va avea patru picioare, blană şi canini 
ameninţători. Sau că am eu un fetiş pentru lupi. fn gene¬ 
ral, cam toate dihăniile care umblă in gaşcă prin păduri/ 
canioane/peşteri etc. se comportă asemănător şi te vor 
obliga să abordezi luptele cu atenţia, seriozitatea şi res¬ 
ponsabilitatea unui individ care n-a descoperit/fabricat 
(hint: n-o faceţi dacă vreţi provocare) incă platoşa cu 
1000 armor şi health regeneration (moment in care difi¬ 
cultatea dispare şi singurul lucru care te mai ţine in joc e 
povestea), li previn, totuşi, pe cei mai hardcore dintre 
voi că The Reekoning nu împinge lucrurile atât de de¬ 
parte cum o fac Gothic-urile mai vechi sau mai noile 
Oark/Demon Souls, unde e nebunie curată să ataci mai 
mult de trei, patru, indivizi, chiar dacă par nişte amărâţi 
de scheleţi/goblini, 

Monştrişorii singuratici şi .boşii'... ăştia sunt nişte 
satane care, mai ales dacă sunt cu vreo câteva niveluri 
peste voi, au puterea să te facă praf din vreo trei lovituri. 
Şi iarăşi. Luptele nu durează o veşnicie, boşii sau inamicii 
de nivel inalt nu au miliarde de puncte de viaţă, care 


Tablou cu zei 


L-am jucat cu un flghter. Care a 
devenit zeu. Făcut un respec şi am 
crescut instantaneu un mag. Şi el e 
zeu. Un alt respec mi-a dăruit un asa¬ 
sin... ghiciţi ce. Am revenit la fighter 
până la urmă. Deci tot ce v-am poves¬ 
tit mai sus este valabil doar pentru pri¬ 
ma jumătate a jocului. Sau pentru tot 
jocul, dacă renunţaţi complet la echi¬ 
pament (cu excepţia unei săbii) atunci 
când simţiţi că nu aveţi rival şi il 
terminaţi doar in indispensabili. Aveţi 
incredere, am incercat pentru o vreme 
să-l butonez fără echipament, e jucabil 
şi chiar fain, incep să-i inţeleg pe acei 
nudişti hardcore, pentru care viaţa e 
prea simplă şi incearcă să treacă prin 
ea in curul gol. Desigur, aici vorbesc 
despre nefericiţii care practică un nu- 
dism nasol, agresiv, de asalt, un nu- 
dism stahanovist. Pentru că nudismul, 
stimaţi cititori şi cititoare, nu trebuie 


practicat altfel decât cu bucuri( 


n-ai văzut că troll-ul se pregăteşte pentru atacul său spe¬ 
cial. De obicei, mori ca prostul in primele 10 secunde. 
Dacă au trecut zece secunde şi n-ai dat colţul, inseamnă 


Nudismul practicat fără bucurie e searbăd şi se 
numeşte sărăcie sau infracţiune. Şi nu e bun. 

Ca aproape in orice ARPG, nu există clase prestabi- 
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pus dracu să fac un respec (foarte ieftine respec-urile, ochi la spate, dar de aceea. In iimbaj popular, să căşti „Que Sera, Sera..." 

s-au prins probabil că nimeni n-o să reia un Joc de 70 de ochii la ce te înconjoară. Mda, să căşti ochii... uşor de 

ore doar pentru a încerca alt build, o idee foarte bună, zis, puţin mai greu de făcut, căci aşa e Kingdoms of Pare neobişnuit să-mi incep articolul brusc, fără să 

care merita, totuşi, mai mult) ca să pot incerca şi eu sis- Amalur, ţi le serveşte pe rând, una caldă, alta rece. vă introduc mai intăi în poveste, şî să las universul şi 

temui de crafting (Sagecraft, pentru gablonţurile magi- Camera fiind cea rece. îngheţată chiar. Zero absolut. background-ul narativ la urmă, dar lupii mi-au luat 

ce de lipit pe armură, şi Blacksmithing, pentru armurile Dumnezeule, cât m-a putut irita camera. Şi cât m-a pu- minţile. Şi am o scuză. Două, de fapt. In primul rând, 

de pus sub bling). Şi m-am speriat de ce mi-a ieşit. Mi-a tut obosi camera. La început, până am reuşit să mă 80% din timp nu faci altceva decât să cureţi pădurea 

ieşit un Iddqd of Godhood +5. Cu un ochi am plâns, obişnuiesc, am fost obligat să respect indicaţiile din (şesul, muntele, peştera, dungeon-ul etc.) de uscături, 

ştiind că am stricat Jocul, cu unul am râs, căci se apropia manual, pe care nu le citeşte nici naiba. In special aceea mi se pare normal să incep cu principala atracţie, să fiu 

deadiine-ul şi eram din cale-afară de curios să aflu cum de a face un sfert de oră pauză după fiecare oră de Joc. sigur că nu vă pierd pe drum. Al doilea motiv ar fi că, din 

se termină Jocul... O să vă destăinui că, pentru o clipă. In cele din urmă, m-am obişnuit cu ea, dar tot mi-a mai punct de vedere al storyline-ului. Jocul se urneşte ex- 

m-am întrebat cum ar fi fost cu un sistem de level sca- scăpat câte-o înjurătură la adresa portării, de altfel mai trem de greu. Pot spune că prima Jumătate am Jucat-o 

ling. Blasfemie, ştiu, sigur ar fi fost mai nasol, dar in lipsa mult decât decentă. Dacă n-ar fi fost camera şi contro- pentru acţiune, iar a doua pentru poveste. Adică, atunci 

unor provocări reale spre finalul Jocului, alternativa e să Iul, puţin suspect şi el, dar mai tolerabil, pe bune dacă când luptele au devenit exagerat de simple, povestea 

renunţi la level-up. Şi e păcat, căci sistemul de skili-uri şi aş fi avut ceva de comentat la adresa portării. Jocul se (quest-ul principal) a devenit brusc interesantă. Ca să nu 

abilităţi chiar ml s-a părut interesant. mişcă incredibil de bine cu toate detaliile la maximum mint, au existat vreo câteva ore critice când nici luptele 

(mai puţin post-procesarea) pe un sistem prăfuit, cum nu mai mă satisfăceau şi nici povestea nu părea că avan- 

...în CSmeră să mă pupi! esterăşnlţameadeacasă. Edrept, nueomlnuneagra- sează, dar atunci a intrat pe felie primul DLC, The 

ficii moderne, dar arată frumuşel şi... fantasy. Genul Legend of Dead Kel, care mi-a redeschis apetitul pentru 
Tot sărmanii lupi mi-au arătat şi partea întunecată acela de fantasy uşor chicios, dar simpatic foc. Joc. Nu intru in foarte mari detalii, căci mi-ar trebui mai 

aiul Kingdoms of Amalur. Fiindcă succesul in luptă 
depinde de atenţia distributivă, adică de capacitatea 
individului de a-i urmări cu coada ochilor şi pe 
ceilalţi participanţi la măcel, nu doar pe nefericitul 
care-o încasează, camera e destul de importantă şi 
menirea el e să-ţi ofere o imagine cât se poate de 
clară a câmpului de bătălie. Ştiu, in viaţa reală n-ai 
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mult timp şi spaţiu decât îmi pot permite momentan, 
dar vă spun că-şi merită banii. E un DLC cum mi-am în¬ 
chipuit eu că vor fi DLC-urile atunci când am aflat pentru 
prima oară despre acest concept. Piraţi vii, piraţi morţi, 
un cult uşor suspect, o mică dilemă morală (mai mult 
cosmetică, dar simplul fapt că, la final, am reuşit să em- 
patizez cu antagonistul şi să-i înţeleg motivaţiile), ceva 
echipament (şi echipamentul a picat la fix, căci începu¬ 
sem să nu mai bag in seamnă nici lOOt-ul, ceea ce e in¬ 
admisibil intr-un ARPG). Nu ştiu căt de atrăgător mai 
poate fi pentru un individ care a terminat deja jocul (şi 
presupun că majoritatea dintre voi sunt in această 
situaţie şi mă întreb oare pentru cine lucrez eu de zor?), 
dar eu spun că merită jucat fie şi doar pentru poveste. 

Revenind ia storyline, domnilor de la Big Huge 
Games, ştiţi cum să seduceţi un erpegist bătrân. 
Introduceţi un protagonist proaspăt sculat din morţi, 
fără absolut nicio Idee despre viaţa care a existat sau nu 
înaintea morţii şi v-aţi asigurat un client care, in cele din 
urmă, va ignora faptul că timp de 20 de ore n-aţi făcut 



nimic pentru a-l determina să se apuce de quest-ul prin¬ 
cipal. Din fericire, ai câte ceva de făcut/aflat până ce 
quest-ul principal dă semne că se îndreaptă undeva. 
Există câteva linii de quest-uri măricele şl foarte intere¬ 
sante, care se desfăşoară aproape în paralel (nu se inter¬ 
sectează foarte des) cu sforţările tale de a opri un război 
sângeros şi de a-ţi descifra trecutul. In rest, quest-uri ti¬ 
pice de MMORPG, de care m-am săturat la un moment 
dat. 

Dacă eşti uşor familiar cu mitologia celtă şi/sau cu 
legendele arturiene, vei observa influenţe majore în uni¬ 
versul imaginat de R.A. Salvatore. De la nume până la un 
accent Irlandez forţat şl puţin deranjant al multor perso¬ 
naje. Dacă habar n-aveţi despre organizarea fiinţelor su¬ 
pranaturale şl despre diviziunea muncii în folclorul irlan¬ 
dez, nu-i bai. NPC-urile prietenoase, jurnalele şi cărţuliile 
descoperite în plimbările voastre vă răspund la orice în¬ 
trebare (de bun simţ, căci n-o să vă descrie nimeni ritua¬ 
lurile de împerechere la Ettini), iar rezultatul este un uni¬ 
vers fantasy bine închegat, pe care aş dori să-l explorez 
şi în alte jocuri viitoare. Asta dacă vă interesează lumea 
virtuală în care trăiţi câteva ore pe zi. Nu mă apuc să vă 
ţin teorii despre predestinare şi liberul arbitru, doar vă 
spun că The Reckoning jonglează cu aceste două con¬ 
cepte şi o face într-un mod foarte interesant, in princi¬ 
piu, rasele supranaturale care populează lumea Amalur 
acceptă natura ciclică a Universului. Pentru ei, moartea 
înseamnă doar reintegrarea in Marele Ciclu, unde vor in¬ 
terpreta acelaşi rol pe care l-au jucat de milenii întregi. 
Muritorii de rând, rasele tinere, adică gnomii, oamenii şi 
elfii, încearcă prin orice mijloace să răstoarne ordinea 
naturaiă a lucrurilor, ceea ce nu este tocmai pe placul 
vecinilor mai bătrâni şi mai înţelepţi. Mai mult decât 
atât, .dizidenţi'se află şi in rândurile celor străvechi. De 
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exemplu, Tuatha, o facţiune a neamului Fae, care, 
conduşi de regele Gadflow, au pornit un război de exter¬ 
minare a raselor tinere. In momentul intrării tale in Ke- 
nă, războiul cu Tuatha durează de câţiva ani buni, iar lu¬ 
crurile stau din ce în ce mai prost pentru oameni. Cum 
muritorii au un mare dezavantaj faţă de Tuatha, adică 
morţii lor rămân morţi, nu sunt reintegraţi cu forţa nici 
în marele şi nici în micul ciclu, e de la sine înţeles cine va 
câştiga războiul în cele din urmă. Pentru a echilibra 
balanţa, Hughues, un strălucit gnom de ştiinţă, şi-a de¬ 
dicat întreaga viaţă construirii unei maşinării care să eli¬ 
mine moartea. Tu eşti singurul său experiment reuşit. Cu 
experimentele nereuşite vă veţi întâlni mai încolo. 

Partea cea mai interesantă a poveştii este că, odată 
smuls din ghearele morţii, ai fost eliberat şi de povara 
Destinului. Acţiunile tale nu pot fi prevăzute, ceea ce te 
face un individ foarte primejdios. Sau deosebit de util. 
Pentru ambele tabere. Aşadar, cu aceste cunoştinţe vei 
porni la drum. Pentru schimbare, pentru pacea mondia¬ 
lă, pentru loot şi achievment-uri. Şi poveste. In special 
pentru poveste. 

Acestea fiind spuse, voi încheia la fel cum am înce¬ 
put Pe un ton optimist şi cu un entuziasm sănătos, tine¬ 
resc. Oricum aş pune problema, Kingdoms of Amalur: The 
Reckoning a reuşit să mă surprindă plăcut şi, până la 
urmă, cu toate poticnelile sale, m-a ţinut in faţa monito¬ 
rului peste şaizeci de ore. Şi nu toate din obligaţie sau 
ambiţie. După cum spuneam mai sus, când luptele au în¬ 
ceput să mă plictisească, m-am apucat de citit deci, până 
la urmă, tot a existat un echilibru. Şi am o bănuială că o 
să-l reiau, căci tocmai a apărut un nou DLC, pe care nu-i 
voi considera o investiţie proastă (timp sau bani) dacă se 
va dovedi la fel de bun ca The Legend of Dead Kel. 
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itolul idei şi puzzie-uri. 
are a se îndrepta de ase- 
I sidescroller, o foarte 


rendul jocurilor 
I spre străvechii 


iul suedez două milioane 


mizerii produse pe bandă rulantă de oricine are o idee 
despre programare. La fel ca in muzică, mulţi cântă, 
putini sună bine. 

De aceea, un joc indie este ca jocul la loterie. Dar 
ai baftă, e fain, dacă nu, ai dat şapte, opt sau poate chi 
zece euro pe un rahat. De data aceasta am avut noroc. 
Vessel este un joc ce Işi merită banii. E fain, inteligent 5 
căt de cât original. 

In Vessel intri in rolul unui om de ştiinşă ce a reuş 
să creeze fiinţe din apa de la robinet. Nişte creaturi sirti 
ple, a căror unică menire era să il ajute prin laborator, l 
corelarea acţiunilor la diferite aparate aflate în colţuri 
opuse ale acestuia. De ce nu a angajat şi el un asistent 
pentru acest lucru, nu ştiu. 

Intr-o bună zi, una dintre creaturile sale face 
greşeala de a inchide uşa pe dinăuntru in timp ce tu eş 
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D e ceva vreme, la noi în casă, mama are o 
nouă obsesie: toate televizoarele sunt co¬ 
mutate obligatoriu pe Eurosport, GSPTV 
sau mai ştiu eu ce alt post transmite tur¬ 
neele de tenis. Cum care turnee?! Oricare... Nu contează 
că-s de mare şlem sau mai pipernicite, iubita mea mămi- 
cuţă le vănează pe toate. 

Aşa că am încercat un experiment: am chemat-o in 


timp ce mă jucam Grand Slam Tennis 2, pentru a-l ob¬ 
serva reacţia. Bineînţeles că atunci când a văzut tenis la 
TV, s-a instalat imediat confortabil şl m-a întrebat ce 
meci e. OIn păcate, deşi îi aşteptam părerile de.specia- 
list'in domeniu, s-a bosumflat când a aflat că e vorba 
doar despre un joc Asa că, de voie, de nevoie, tot pe 
umerii mei a căzut sarcina de a-l învinge (virtual) pe 
Novak Ojokovic. 


Tenis sub lupă 

Şi pentru că tot a venit vorba de actualul lider al 
clasamentului ATP, EA Sports a făcut o treabă satisfăcă¬ 
toare atunci cănd vine vorba de conţinutul licenţiat pe 
care îl găsim în Grand Slam Tennis 2. Avem de-a face cu 
reproduceri fidele ale celor mai Importanţi practicanţi ai 
sportului-alb: mai sus amintitul Ojokovic, Rafael Nadal, 
Roger Federer, LIeyton Hewitt, Maria Sharapova sau su- 
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rorlle Williams. De asemenea, au 
fost incluse şi o serie de legende 
ale tenisului: John McEnroe, Pete 
Sampras, Boris Becker sau 
Martina Navratilova. 

tn materie de competiţii 
oficiale, după cum i-o spune şi 
numele, Grand Slam Tennis 2 ofe¬ 
ră posibilitatea de a concura in 
toate cele patru turnee de mare 
şlem: Australian Open, Roland- 
Garros, Wimbledon şl US Open. 

Acestea pot fi abordate fie independent, fie prin inter¬ 
mediul modului de joc Carieră. După cum era de aştep¬ 
tat, aici putem crea un jucător de la zero, cu ajutorul unor 
unelte care seamănă mult cu ceea ce găseam in modul 
Be a Pro din FIFA. Apoi, pe parcursul a 10 ani de zile, il pu¬ 
tem purta prin antrenamente şi meciuri de tot felul. 

Spre deosebire de mai vechiul Top Spin 4, modul 
Carieră din Grand Slam Tennis 2 este ceva mai simplist: 
nu există activităţi suplimentare precum evenimentele 
mondene sau cursurile de gimnastică, accentul fiind pus 
in exclusivitate pe sportul propriu-zis. Atunci cănd nu se 
desfăşoară un turneu important, pot fi jucate fie meciuri 
demonstrative, fie te poţi antrena. Căştigăndu-le pe pri¬ 
mele, poţi debloca accesul la diferite echipamente spor¬ 
tive care-ţi sporesc abilităţile, ce pot fi de asemenea îm¬ 
bunătăţite (permanent) prin îndeplinirea obiectivelor 
din antrenamente. 

Nu vă faceţi insă griji: Grand Slam Tennis 2 este un 
joc foarte uşor, cel puţin pe parcursul primilor ani din ca¬ 
riera virtuală. Astfel, toate turneele pot fi căştigate fără 
prea mari bătăi de cap chiar din primul an, doar obţine¬ 
rea anumitor achievements/trofee fiind condiţionată de 
parcurgea anilor mai avansaţi (unde, intr-adevăr, nivelul 
de dificultate creşte proporţional). 

Un lucru cu adevărat deranjant este amestecarea 


întregii distribuţii licenţiate a jocului in toate turneele. 
Nu contează că suntem in 2012, in competiţiile din 
Grand Slam Tennis 2 pot avea loc meciuri între jucători 
din alte epoci, precum Bjorn Borg sau Rafael Nadal. Cel 
mai penibil este atunci când McEnroe îşi comentează 
propriile meciuri, alături de Pat Cash (altă fostă vedetă a 
circuitului ATP). Pe lângă aceste situaţii demne de 
X-Files, comentariul mai este şi extrem de repetitiv, fiind 
reluate la infinit aceleaşi fraze legate de plusurile şi mi¬ 
nusurile anumitor tipuri de lovituri. 

Din fericire, grafica spală aceste păcate: jucătorii au 
aspectul corespondenţilor din realitate, iar arenele par 
reproduse corect. Nu e nimic cu adevărat impresionant, 
însă nu-ţi poţi stăpâni un zâmbet laudativ atunci cănd 
observi anumite detalii fine, care puteau fi trecute cu ve¬ 
derea, cum ar fi modul în care se feresc arbitrii de linie 
de minge. Interfaţa şi meniurile vor fi imediat familiare 
jucătorilor de FIFA, Grand Slam Tennis 2 neavănd totuşi 
nevoie de un pass pentru a putea fi jucat Online. 

în loc de rachetă 



Totuşi, cel mai important aspect al lui Grand Slam 
Tennis 2 este controlul. Acesta face diferenţa faţă de 
concurenţă şi transformă jocul celor de la EA Sports Intr- 
un titlu care poate bucura atât împătimiţii tenisului, căt 
şi jucătorii de ocazie. 

Dacă optezi pentru un gamepad, există două me¬ 
tode de control ce pot fi folosite simultan: Total Racquet 
(unde loviturile se execută cu ajutorul stick-ului analogic 
din dreapta, pentru o căt mai mare precizie) şl Arcade 
(unde fiecărui buton ii este repartizat un anumit tip de 
lovitură; cu căt apeşi mai mult, cu atât execuţia va fi mai 
puternică). Nimic de comentat aici. 

Adevărata revelaţie am avut-o insă atunci când am 
încercat Grand Slam Tennis 2 cu ajutorul unui motion 
controller Playstation Move. Mai ales după experienţa 
mizerabilă pe care am avut-o la acest capitol cu Top Spin 
4. Ei bine, în cazul jocului de faţă, suportul Playstation 



Move chiar funcţionează, fie că ai sau nu la dispoziţie un 
Nagivation Controller. Singura diferenţă este făcută de 
poziţionarea pe teren a jucătorului controlat, care se re¬ 
alizează automat (doar Move) sau manual (Move + 
Navigation Controller). 

Din păcate, încă trebuie apăsate unele butoane 
pentru executarea anumitor tipuri de lovituri mai pre¬ 
tenţioase, însă, per total, Grand Slam Tennis 2 este foar¬ 
te jucabil cu Move şi poate fi recomandat tuturor celor 
care deţin un astfel de dispozitiv. 


De mare şlem... 

Grand Slam Tennis 2 nu este nici cel mai cuprinză¬ 
tor joc de tenis şi nici cel mai complex, conţine destul de 
puţini jucători licenţiaţi, iar modul carieră nu Impresio¬ 
nează. Totuşi, simulatorul de tenis creat de EA Sports are 
un mare atu: distrează şi este plăcut de jucat, lucru cu 
care, din păcate, nu multe alte titluri contemporane se 
pot mândri. 
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I wisted Metal este cea nr 
franciză de Playstation ( 
consolei celor de la Son 
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I dintre cele 



















1 KiMO pe coclauri şi a-l face dosul zdrenţe. 

! Jocul nu suportă modul split screen in mc 
d, hai să ne conectăm la internetz pentru a 


Multiplayer-ul nu 
setează toate pros 
mergea perfect, o 
bine de jumătate ( 


e de conexiune. Caută, 
network settings. Totul 
exiunea din joc. După i 
n şi stres, am căutat răi 


ţială. Iţi poţi alege vehir 
funcţie de preferinţele l 


e internet. Ca să i 


ipatch aplicat jocului. 


Problema: 


iţi pună beţe in 
care slobozesc I 


I că jocul I 


i scapă repede. Noi, europenii, evident 
După căţiva Dumnezei traşi aşa, pe i 
I intrat in campania singleplayer şi offii 


. Un fel de transformers | 


I demenţii. 






































Sau cum să iubeşti telenovelele 
făcute în Japonia 


I 



^^^bes£ telenovelele animate făcute In Ţara 
I Soarelui Răsare... Aş vrea să le numesc altfel, dar 
I nu ştiu cum. Nu mă refer aici la desenele lor pli- 
■ ne de acfiune, nu, mă găndesc la seriile In care 
JL^u există violenţă. Iar aaentul cade pe... viaţă. 
Trebuie să ai puţină răbdare cu ele la început primele 
10-20 de episoade, cam aşa. In care de obice'i totul se 
mişcă lent ca in viaţa de zi cu zi, dar acestea te lasă să 
intri in atmosferă, să te bucuri de culori şi să te identifici 
cu eroii. Cănd acţiunea, drama, ce vreţŢvoi, prind din 
urmă personajele, deja ştim ce şi căt înseamnă fiecare 
gest dar şi ce, de ce şi cum găndesc eroii. Impactul po¬ 
veştii devine astfel înzecit mai puternic, iar dacă cei care 
o creează au bun simţ şi umor, mai mereu iese ceva ex¬ 
traordinar. De fapt, acesta este şl unul dintre motivele 
pentru care unele seriale făcute cu cap, ca The Wire sau 
Clanul Soprano, şl ele un fel de telenovele dacă stăm să 
ne găndim, sunt mult mal bune decăt majoritatea filme¬ 
lor artistice. Aşa se face că, printre multe alte lucruri mi¬ 
nunate, am trăit, împreună cu cele două domnişoare ale 


seriei Nana, poveştile lor de dragoste (încă II consider 
unul dintre cele mai bune filme pe care le-am văzut - 
filme, nu desene -, deşi era un desen). Am pierdut nopţi 
învăţând şi jucând go genial împreună cu Hikaru, in 
Hlkaru no Go şl mi-am făcut zilele mal frumoase privind 
cum o fetiţă şi tatăl el adoptiv, care, de fapt, era nepotul 
ei, Işl fac drum prin viaţă în Usagi Drop. 

Cu plăcere raportez că Last Story se apropie foarte 
mult de telenovelele lor bune, singura diferenţă fiind 
faptul că este un joc (dă...), care vine, bineînţeles, şl cu 
multă acţiune pe lângă poveste. 

Că tot veni vorba, ca In oricaţealt 
titlu nipon care se respectă, şi aici 
eşti aruncat direct in luptăr.ce e 
gălăgia astar, oamenii aleargă 
pe drum, în timp ce Dagran, pa- 
re-se liderul şi prietenul tău, te 
împinge către sursa ţipetelor. Doi 
copii au rămas in urmă şi sunt 
sortiţi pieirii dacă nimeni nu-i sal¬ 


vează de ceea ce seamănă cu un tigru siberian mai mic. 
Camera sare din spatele tău, undeva deasupra câmpului 
de bătălie, de unde poţi privi situaţia mai bine, copiii 
tremură după câteva piloane măcinate de timp, Dagran 
dă ordine celorlalţi membri ai echipei, in timp ce eşti in- 
trebat:,eşti gatal'.A... nui'.ŞI ce dacă', pare a spune jo¬ 
cul, nu poţi apăsa decăt da. Camera sare înapoi in spate¬ 
le tău şi-ţi vezi prietenii cum năvălesc spre animal cu 
săbiile scoase. Şi-a ta-i-afară (ahem) şi, pentru că nu vrei 
să fii mai prejos, ii dai înainte. Fără să apeşi pe nimic, în- ^ 














cepi să-i cari Vrăji sunt aruncate, jocul te anunţă că 
ai căteva tutorialc noi de verificat, colegii strigă unii la 
alţii, cad, se ajută, fiara e mai a dracu' decât credeai, pa¬ 
nică, din ce în ce mai mulţi sunt la pământ. Nou Tutorial!, 
.dispari!" şi începi să alergi in cercuri să nu te prindă ti- 
gru' de fund. Dagran se ridică, şi ceilalţi, .pfiul", hai că-l 
dovedim. Copiii sunt salvaţi, .uraa!" tigru'fuge... Level 
UPI.E nal'.Hai să mergem spre oraş", zice însă Dagran, 
înainte să apuci să apeşi toate butoanele ca să găseşti 
statusurile şi tolba. Pe drumul simplu, de coastă, lumea 
îţi mulţumeşte şi te întreabă cine eşti, după care, când 
află că eşti un mercenar, dau un pas înapoi. Ajungi la 
porţile cetăţii-oraş şi eşti paf....căt e de mare, mă?" 


altor zeci de titluri care au făcut istorie, a 
ales să promoveze acest titlu ca action-ad- 
venture. Dacă aş fi plecat de la ideea că LS 
este un RPG, aş fi sărit în sus că nu e chiar 
aşa, ca action-adventure, însă nu am putut 
decât să mă bucur de faptul că a adoptat 
atât de multe mecanici întâlnite de obicei 
în RPG-uri. * 

Bine, acum să nu credeţi că jocul 
este bun doar datorită unei descrieri, ga- 
meplay-ul s-a dovedit până la urmă besti¬ 
al, pentru că reuşeşte, chiar dacă devine, 
treptat, din ce In ce mai complex, să ră¬ 
mână la fel de antrenant şi exploziv pe tot 
parcursul jocului. Iniţial, tot ce poţi să I 
faci in timpul luptelor este să alergi spre > 
inamici. Nu trebuie să apeşi vreun bu- I 
ton, doar să te apropii de el şi Zael 
(eroul) va începe să le care. Mai toate 
mecanicele de gameplay din acest ^ 
joc par că sunt făcute de un 


luptei, pentru că jocul nu aşteaptă după reacţia ta, ci, şi 
mai important, te lasă să-ţi vezi. In mijlocul luptei, de 
strategii. In detrimentul unei click-ăieli nebune. 
Următorul lucru pe care-l înveţi este să barezi, apoi să te 
ascunzi şi să tragi cu arbaleta. La fel, iniţial arbaleta ţi se 
pare adăug^ doar ca să fie, e greu de folosit, nu e foar¬ 
te puternlcăetc, cu timpul insă, ajungi să ^ 
o utilizezi strategic atăt de mult, încât 
nu mai poţi fără ea. Atragi inamicii Jr 
în capcane; găseşri săgeţi speci- Jp ^ 

ale - ameţitoare, explozive;' '1., V ■< 

ţintind, scrutezi mediul 


insă ajungi să 
crezi că numai aşa se poate 
juca. Faptul că Zael atacă 
singur dă naturaleţe 


Action-Adventure? 

Dacă aştepţi acest joc de luni bune (i-a luat un an şi 
o lună să ajungă în Europa)„âsta e doar action-adventu¬ 
re ?"e primul gând care-ţi vine în minte. Păi, avem sta- 
tusuri, o vedere strategică a câm- 
pulul de bătălie, arme şi armuri 
upgrad-abile, asta dacă nume- 
le magazinului din colţ nu min- ' 

te, un oraş de dimensiuni mari spre 
foarte mari, plin cu oameni şi copii, tavernă, în care 
ne-am şi strâns la o băută şi încă. Uitasem însă în acel 
moment că acest joc este făcut de un geniu. Hironobu 
Sakaguchi, creatorul seriei Final Fantasy şi producător al t 
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I JOACA-N MULŢI 


S pre ruţinea mea, nu am apucat să încerc şi mul- 
tiplayer-ul. Am tras să termin jocul aşa cum îmi 
place (perfect), mai mult pentru a absorbi genialita¬ 
tea din spatele lui şi, deşi am avut timp suficient, a 
refuzat să se sfărşească pănă foarte aproape de ter¬ 
men (m-am bucurat, recunosc!, eu sunt omul po¬ 
veştilor, nu al multiplayer-ului). Nota dată este, aşa¬ 
dar, doar pentru single player. Wikipedia spune că 
LS poate cooperativ sau competitiv cu pănă la 6 ju¬ 
cători, şi-mi place ideea de a avea eroul exact aşa 
cum l-ai crescut in single, dar, în acelaşi timp, site- 
urile de specialitate spun că acest mod de joc e t 
mult ca să fie, nu foarte complex şi că jocul merita şl 
V*} putea mai mult. 


înconjurător, poate după un butoi expl^v sau o coloa¬ 
nă care stă să cadă, dai ordine magilor să le folosească şi 
aşa mal departe. Apoi inveţi dash-ul, adică atacul brusc 
şl foarte rapid pe o direcţie dată. Mişcare ce ajunge şi ea. 
In scurt timp, una suategică. Majoritatea vrăjitor cad ca 
cercuri in mijlocul cărora efectul iniţial incă mai poate fi 
resimţit Astfel, dacă o vrajă tămăduitoare este aruncată, 
oricine se duce in acel cerc Işi va reface viaţa. Dacă faci 
însă dash în ea, poţi împrăştia cercul şi reface viaţa tutu¬ 
ror. Sau invers, cu un cerc de foc. După un timţj inveţi 
cum să atragi atenţia Inamicilor asupra ta, iar dash-ul 
poate fi întrebuinţat şi ca mod de fugă şl aşa mai depar¬ 
te. Cu căt atingi niveluri mai mari, cu atât deschizi noş 
tehnici de luptă, majoritatea cu adevărate elemente 
• strategice ascunse în ele. In timp, balanţa de putere în 
cadrul echipei va trece de la Dagran la tine şi, implicit, 
vei putea folosi, când bara ta de energie ajunge la maxi¬ 
mum, şi acea vedere strategică. Lupta se pune în acele 
momente pe pauză şl poţi da ordine fiecăruia dintre co¬ 


echipieri: cum, unde şi pe cine 
să atace, ce vrajă să folosească 
in principal de acum incolo etc. 

Mă opresc aici pentru mo¬ 
ment, pentru că nu mai am 
răbdare să vă spun despre po¬ 
veste şi oraş, dar cred că puţi- 

tă destul de clar că acest joc e 
departe de un action tradiţio¬ 
nal şi aduce mai repede a un pic de Baldurs Gate + Oiablo la 
persoana a 3-a, ceea ce este incredibil. 

Poveşti de adormit adulţii 

Imediat ce ajungi in oraş, exploratorul din tine nu mai 
vrea decăt să plece să descopere acest loc minunat. Imaginaţi- 
vă o Sighişoară mai curată, cu clădiri in culori mal deschise, cu 
străzile el micuţe, cu piaţete, cu multă lume alergând, cu... nu 
are cimitir, ehL. asta e, nu poţi să le ai pe toate. 0 mare reali- 








zare grafică, ţinând cont că... Wii. Iniţial, pentru ci nu 
ştii cum funcţionează jocul, oraşul poate deveni repede 
plictisitor, e suficient de mare incit si-ţi ia ore bune să 
cauţi in fiecare cotlon, în timp ce oamenii cu care vor¬ 
beşti nu par a dori ceva de la tine. Prinzi frânturi de in¬ 
formaţii despre conace bântuite sau reptile ce trăiesc in 
canalizări, dar nimic care si împingi povestea mai de¬ 
parte. După o primă tură şi întoarcerea implicită la ta¬ 
vernă, unde Dagran te anunţă că a vorbit cu contele şi 
că are o nouă misiune, realizezi că oraşul este doar un 
hub central de unde pleci in misiuni. Oamenii din el nu 
sunt puşi acolo pentru a-ţi da ţie de muncă, ci pentru a 
completa un tablou mai mare, pentru a te face să te în¬ 
drăgosteşti de orăşelul ăsta in care poţi pur şi simplu să 
te aşezi pe o bancă şi să priveşti copiii cum se joacă, sau. 


din contră, să verşi un coş cu fructe şi să te distrezi când 
fetele alunecă pe ele şi ţad cu fustele-n sus. Să cauţi prin 
ţărână lucruri pierdute de lume sau să alergi de colo-co- 
lo şi să dai cu capul (au!) de firmele brutăriilor. Atenţia la 
detalii face din insulă a doua ta casă, iar după alte câte¬ 
va misiuni realizezi că cetăţenii se descurcă şi singuri, lu¬ 
mea se mişcă şi fără tine. In timp ce cătorva începi să le 
câştigi încrederea datorită acţiunilor pe care le-ai între¬ 
prins până în acel moment. Bărfa domneşte pe insulă. 
Jocul poate fi dus la capăt pe.repede înainte'în cam 20 
de ore, pe tiparul unui action pur. Şi face o treabă foarte 


!u că a fost făcut să fie. 40+ de ore de bucurie te aş¬ 
teaptă pentru că, pe lângă misiunea ta in viaţă, poţi 
să alegi să ai grijă şi de oraş. Oraş care in timp ţi se 
deschide complet şi te lasă să faci lucruri minunate, 
de la a vinde la tarabă la a lega prietenii noi. Aşa 
cum spuneam la început despre anime-uri, există 
un moment în joc In care povestea oraşului te 
prinde din urmă şi se intersectează cu a ta intr- 
un mod extraordinar. Niciodată nu am jucat un 
joc atât de complex care să nu te împingă să faci 
nimic, dar în care totul se leagă perfect In caz de vrei să 
faci mai mult! 

Alt plan dezvoltat cu grijă aste cel al tovarăşilor de 
arme. Poveştile, aspiraţiile şl personalităţile lor sunt me¬ 
reu întregite şi dezvoltate. De fapt, majoritatea dintre ei 
sunt personaje în poveste, nu doar parteneri de luptă şi 
primesc până şi misiuni dedicate, in care ajungi să le în¬ 
ţelegi mult mai bine mofturile. Ce-ml place e că nu sunt 
perfecţi, udă în mijlocul luptei, le ghiorlăie maţele, se 
supără, sunt curvari sau beţivi.Oefectele care ţi-i apro- 










pie mal mult decitori- 
ce luptă epică din mljlo- 
cui Jocului. Am răstn 
hohote la atingerile sexuale 
ale Syrennel, câteodată 
de-a dreptul porcoase, sau 
de Yurick, cărula-l tremurau 
chiloţii căndtn sfârşit am ajuns 
şi tn conacul ăla bântuit de 
care tot vorbea lumea. 

Ai treilea plan, şi cel mai 
p important, povestea în sine, te 
prinde şi el din urmă pe la mijlocul 
Jocului şi dă cu tine de pământ. Dacă 


dedublare de personalita¬ 
te. Ştii că e greşit, dar cu 
toate astea nu vrei să te 
pui In faţa viselor acestui 
tânăr. Superbă lecţie de 
viaţă. Din păcate, nu toată 
povestea este extraordina¬ 
ră, devine previzibilă, s-au 
inspirat prea mult de ici, de 
colo, iar ideea alesului e 
deja fumată, prea fumată, 

E salvată insă de câteva 
sclipiri care te lasă cu gura 


Adventure-RPG? 

Vreau totuşi să subliniez că mini-poveştile misiuni¬ 
lor sunt unele dintre cele mai bine realizate din toate Jo¬ 


curile şi sprijină gameplay-ul intr-un mare fel. LS nu te 
trimite in mijlocul pădurii să omori 10 păianjeni şi pe 
lor pentru a aduce înapoi artefactul Iu'Papuc. Nu, 
aici există motive mult mai clare pentru care accesezi o 
zonă periculoasă, iar când ajungi acolo, ai toate şansele | 
să descoperi altă poveste, mai mică, a locului. Până şi ) 
arena din mijlocul oraşului, unde te duci doar aşa, să te 
mai căleşti, vine cu o mică poveste în poveste. Aici, tot 
ce faci este să întâlneşti aceiaşi oponenţi, dar cu nivel 
din ce în ce mai crescut. Este un mod elegant de a far- 
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EXUBERANŢĂ Şi MOCIRLĂ 

M ulţi spun ci graAu lui The Last Story este cea 
mai bună de pe Wii. Eu spun că este cea mai 
impresionantă de până acum pe anumite porţiuni, 
dar slabă spre foarte slabă in altele. Placa video Ati 
a Wli-ului se descurcă foarte bine cănd vine vorba 
de reflexii, efecte, chiar şi umbre, dar e Îngrozitoare 
cănd bump mapping-ul trebuie să lucreze din plin. 
Aşa se face că oraşul. In general, dar mai ales sălile 
pline de marmură ale castelului arată demenţial, 
dar junglele, canalizările şi cavernele zgărie retina 
rău. Cănd deschid un joc pe Wii, sunt aproape me¬ 
reu deranjat de grafică, dar nu-mi ia mult timp să 
mă adaptez şl să uit de acest inconvenient. The Last 
Story Insă, nu te lasă să uiţi tocmai datorită acestei 
' diferenţe mari intre locaţii. Păcat! 




ma, de a te obişnui cu noile abilităţi, de a creşte in nivel 
sau de a testa o strategie. Arena vine Insă şi cu comenta¬ 
tori, iar aceştia, deşi repetitivi după o perioadă, ţin cont 
de ce al mal făcut In afara ei. Mi-a stat mintea-n loc 
când, in sezonul doi (hal), unii dintre oponenţi s-au do¬ 
vedit a fi chiar cavalerii de la curte care s-au lăsat răpuşi 
fără prea mare luptă pentru că încercau să-ml intre in 
graţii. Comentatorii au reacţionat ca la un meci de fotbal 
şl au dat reluări (ca şi cum lumea ar fi avut televizoare 
acasă) in mijlocul luptei pentru a dovedi că au simulat. 
Am răs, cred, S minute încontinuu de ce ultragiaţi erau. 
Ca apoi să aflu că respectul cetăţenilor faţă de cavaleri a 
scăzut In urma acestui incident Asta este atenţia la de¬ 
taliu pe care o puteţi găsi In acest joc, chiar şi când vine 
vorba de ceva ce nu are legătură cu firul principal al po¬ 
veştii. Respect! Şi că tot vorbeam de arenă, melodia care 
începe cănt^ Intri in ea este demenţială. Toată muzica jo¬ 
cului este frumoasă, dar melodia asta m-a făcut să în¬ 
târzii începutul luptei doar pentru a o as¬ 
culta. In general, LS vine cu sunete 


De obicei, eu schimb imediat vocile cu cele originale in 
japoneză şl înjur orice joc venit de la mama Iul care nu 
permite acest lucru, dar aici cred că a fost mai bine aşa. 

Nu numai arena este loc bun de farming, aproape 
toate locurile prin care ţi trecut pot fi vizitate din nou. 
Interesant este că mini-povestea locului e ciuntită, iar 
personajele reacţionează, aşa cum e şi normal, ca şi cum 
ar mal fi trecut pe acola Lucru care-ţi permite un rush 
nebunesc prin niveluri şi face, din reluarea lor, o plăcere. 
Cum amrele şi amnurile sunt interschimbabile intre per¬ 
sonaje şi destul de specifice, de multe ori realizezi că ar fi 
bine să ai mai mult de una. Singurul motiv, de fapt, pen¬ 
tru care am reincercat anumite niveluri. Mint, am mal far- 
mat şi pentru căteva ingrediente mai rare cu care pu¬ 
team să îmbunătăţesc una, aha. LS nu încurajează deloc 
t mod de joacă şi iţi dă mal mereu şl Ingredientele 
:esare pentru a duce mai 
departe upgrade-urile, căt 
să nu fii zdrobit de 


mează. Dacă vrei Insă ceva mai special, mai repede sau * 
10 arme de acelaşi fel upgrad-ate la maximum, cu care 
să-ţi dotezi toţi coechipierii, ar fi bine să te pui pe muncă. 
Armele sau, mai bine spus, săbiile sunt probabil cele mai 
satisfăcătoare unehe de dat kili-u’ pe care le-am văzut in¬ 
tr-un joc. Design demenţial, care se mal şi schimbă după 
unele upgrade-uri mai speciale, ordine de introducere a 
lor in joc perfiKtă, statusuri de ţi-e mai mare dragul. 
Puterea lor tinde să crească mereu, cu fiecare nouă armă 
găsită, dar, la un moment dat, ajungi să găseşti Ingredi¬ 
entul minune care schimbă o sabie veche in una foarte 
puternică, mal puternică decăt toate celelalte pe care le¬ 
al găsit între timp. Şi-ţi spui:.aşa da!'.,Ha Ha Ha!!!' De 
multe ori însă. Ingredientul necesar pentru şahul mare 
este acelaşi pentru 5 săbii diferite, aşa că te trezeşti că în¬ 
cerci să anticipezi care crezi că te va ajuta cel mai mult 
Cum monştrii au senslbilh^ iar săbiile upgrad-ate prind 
puteri diferite (foc, gheaţăĂnoarte, şansă de criticai, da- 
mage dublu împotriva a xmu y şi aşa mai departe), nu 
de puţine ori te vei trezi că te scarpini in cap, a prost Mă 
opresc aici şi închei scurt şl neortodox pentm că vine ter¬ 
menul peste mine. Cel mai bun action-adventure al anu¬ 
lui? Rămâne de văzut Cel mai bun adventure cu elemen¬ 
te RPG? Aproape cu siguranţă! 
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Dar de ceee? 

Din nefericire, din când in când se mai trezesc câte 
unii care incearcâ sâ reinventeze genul şi dau intr-un 
asemenea hal de gard, incât te intrebi cum de au avut 
curajul sâ lanseze un astfel de produs pe piaţă. Cred câ 
la un moment dat eşti atât de prins de val, incât şi sâ vrei 

www.Uvel.ro 


n mare, mare fan al jocurilor tower 
defense. Tare fain la ele este câ nu sunt 
V in nici un fel limitate de grafică pentru a 
1 ieşi nişte jocuri bune. Un exemplu exce- 
' lent este Defender's Quest, in care grafi¬ 
ca optzecistă, desenată copilăreşte in Paint, este foar¬ 
te potrivită jocului. Foarte amuzant, foarte complex, 
iţi pune mintea la contribuţie şi te ţine pentru tare 
multă vreme in priză. Un al doilea exemplu este 


nivel, este minunat ca gameplay, dar nu e susţinut de 
o poveste ca cea a lui OefendersQuest. Şl un al treilea 
exemplu, Defense Grid, unul dintre cele mai bune 
tower defense-uri ale vremii, cu o grafică extraordina¬ 
ră, cu o sumedenie de niveluri şi de unităţi şi care are 
chiar şi o poveste de 
fundal. Pe lângă acestea 
trei, mai sunt o grămadă 
de alte jocuri asemănă- 


lul sau a tabletei ore intregl. Mai amintesc câteva 
totuşi, mai ales pentru posesorii de tablete sau tele¬ 
foane deştepte: Defender Chronicles: Legend of the 
Desert King, Fieid Runners, Tribal Trouble, Anomaly 
Warzone sau Tower Defense Lost Earth. 





















sâ te opreşti la un moment dat, nu mai poţi. Eşti în apă 
până la piept şi, dacă te opreşti, te îneci. 

Aşa şi cu băieţii de la Most Wanted 
Entertainment. Ei au încercat să facă ceva fain, doar că 
nu le-a ieşit de nici o culoare. Şl mare păcat, căci ar fi 
fost ceva destul de interesant, dacă ar fi avut mai mul¬ 
tă structură, mai mult cap. 

Dar să vedem ce se întămplă, de fapt. Jocul are o 
poveste în spate. Ceva cu un rege care este atacat şi 
care retaliază. In fine, ceva extrem de dubios, dar care 
nu a reuşit să mă prindă deloc, mai ales că sunt atât 
de sătul de vocile gen Sean Connery, încât dau cu skip 
de fiecare dată când se poate. Dar de data aceasta nu 
se poate. Fiecare nivel are la început câte cinci minute 
de poliloghie fără cap şi fără coadă peste care nu poţi 
să treci, (ţi vine să intri in calculator şi să ti baţi pe toţi 
pe rând. După care, începe tower defense-ul proprlu- 
zis. Iniţial, am fost tare impresionat, mai ales de grafi¬ 
ca foarte drăguţă cu care se prezenta Jocul. Apoi am 
început să dau de primele probleme. In primul rând, 
numărul tău de turnuri este limitat. Nici o problemă, 
pe moment mi-am spus că e un lucru mai bun, căci 
trebuie să Joc strategic, dar nu este aşa. Nu prea con¬ 
tează unde pui turnurile atâta timp căt sunt în calea 
unităţilor adverse sau pe poziţiile de putere ale hărţii. 
Dar asta n-are importanţă. Ce contează cel mai mult 
este posibilitatea de a trimite trupe spre baza adversă. 
Căci acest tower defense este structurat ca un Joc de 

















GOl'D'E-N ABYSS' 


C red ci putem spune firi dubii că seria 

Uncharted înglobează mai toate elămentele 
care definesc un joc video modern. Nu vreau 
să fiu înţeles greşit, asta nu înseamnă că ti¬ 
tlurile realizate de Naughty Dog ar fi slabe (dimpotrivă, 
în continuare consider Uncharted 2: Among Thieves 
drept unul dintre cele mai bune jocuri lansate vreodată). 
Totuşi, pe lângă evidentele lor calităţi, acestea încorpo¬ 
rează şi unele stereotipuri contemporane ale industriei, 
acele ingrediente deja clasice, capabile să transforme un 
.simplu"joc într-o maşină de făcut bani, demnă de invi¬ 
dia Hollywood-ului. Cel puţin acesta este sentimentul pe 
care mi l-a lăsat Uncharted 3: Drake's Deception. 

De ce aduc aminte totuşi de cel de-al treilea titlu al 
seriei? Tocmai pentru că Uncharted: Golden Abyss, pri¬ 
ma aventură a lui Nathan Drake pe Playstation Vita, este 
diferit de acesta. 

Mai puţin spectacol, mai multă inimă 

in primul rând, este pentru prima dată in istoria se¬ 
riei când un titlu Uncharted nu este dezvoltat de produ¬ 
cătorii iniţiali (Naughty Dog), sarcina realizării noului 


Golden Abyss picând pe umerii sni'dîouTulSony Bend. In 
al doilea, fiind vorba de un joecfedicât lanâtii 
Playstation Vita, varianta (wrtabilă a lui Uncţiârted tre¬ 
buia să scoată in evidenţă capabilităţile consolei, dar să 
şi păstreze gameplay-ul propriu-zis pe placul fănilor în¬ 
răiţi. Despre cât de inspirate (sau nu) sunt adiţiile speci¬ 
fice noului Vita vom vorbi un pic mai târziu. 

Ce iese însâ în evidenţâ este latura narativo-senti- — 
mentală din Golden Abyss. Avem parte de-o aventură ce 
are loc înaintea evenimentelor din Uncharted: Drake's 
Fortune (primul titlu al seriei), fără a avea insă vreo pre¬ 
tenţie de prequel. In afara eroului principal - Nathan 
Drake - şi a nelipsitului său mentor Victor Suilivan, atât 


preţ al lui Noian North. Adăugaţi Uacestea^lpove^re’' ' 
lativ simplă, care evoluează însă înjbr'ul ranchiştadorilor 
şi a comorilor ascunid^ băştinaşii din America'^ Sud 
şi aveţi în faţă imaginea unui joc care se rupe de com¬ 
plexitatea fraţilor săi maHnari, însă îşi atinge exaa^o- 
pul propus. 

In timp ce Unchaned 3 poate fi comparat cu orice 
.bjşckbuster hollywoodian, Golden Abyss îşi găseşte co- 
Ib^ndentul în filmele de aventură ale anilor '80. Şi, 
având in vedere că titluri precum primele Indiana Jones 
sau Romancing The Stone nu ar trebui să fie străine ni- 
ciunui fan al seriei, putem spune că abordarea narativă a 
celor de la Sony Bend a fost foarte inspirată. 




Toate-s vechi şi noi îs toate 

Cât despre gameplay, tranziţia de la precedente¬ 
le titluri Uncharted către frăţiorul mai mic s-a făcut fără 
niciun compromis. Golden Abyss se joacă la fel de bine, 
in ciuda procesului de miniaturizare la care a fost supus. 
Nathan Drake are la dispoziţie întreaga lui gamă de miş¬ 
cări şi acrobaţii, foarte uşor de realizat folosind stick-uri- 
le analogice şi butoanele de pe Vita. Totuşi, după cum 
aminteam mai devreme, cei de la Sony Bend au fost ne¬ 
voiţi să scoată in evidenţă şi noile capabilităţi ale con¬ 
solei. Astfel, pentru fiecare acţiune a eroului, există mai 
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mereu cel puţin o metodă alternativă de a o duce la bun 
sfărşit: navigarea nivelului se poate realiza fie prin cla¬ 
sica combinaţie stick -i- X (pentru sărit), fie marcănd tra¬ 
seul lui Drake pe touchscreen (un fel de retard mode 
engaged); se poate ţinti fie cu ajutorul stickului, fie prin 
intermediul senzorilor de mişcare; ai posibilitatea de a 
escalada pereţii abrupţi folosind panoul-spate al conso¬ 
lei; poţi culege armele de pe jos cu ajutorul unei icoa¬ 
ne plasate pe display, iar inamicii pot fi atacaţi printr-un 
simplu clic pe aceştia. 

Din fericire, după cum spuneam, grosul jocului 
poate fi abordat cu ajutorul schemei de control clasice, 
fără bătăi de cap suplimentare. Totuşi, există şi o serie de 
situaţii in care eşti nevoit să recurgi la metodele de con¬ 
trol alternative. Extrem de enervante sunt momentele in 
care Drake trebuie să traverseze diferite bărne foarte în¬ 
guste, echilibrul acestuia fiind menţinut cu ajutorul sen¬ 
zorilor de mişcare ai consolei. O mişcare un pic mai brus¬ 
că şi eşti nevoit să reiei jocul de la cel mal recent 
checkpoint. Tot la capitolul lucruri stresante putem trece 
şi secvenţele de tip quick time event la răndul lor de¬ 
pendente de touchscreen. 

De asemenea, puzzie-urile din Golden Abyss sunt 
acum in totalitate dependente de touchscreen. Drake va 
fi nevoit să copieze numeroase simboluri cu ajutorul unei 
foi şi a unui cărbune (acţiune ce implică frecatul de zor 
pe ecran), să examineze obiecte, să deschidă încuietori, 
să aranjeze tablete sau statui in poziţiile corecte, toate 
acestea realizăndu-se prin intermediul suprafeţelor sen¬ 
sibile la atingere cu care este dotat Playstation Vita. 

Aceste adiţii au insă şi părţile lor bune: comorile 
clasice din seria Uncharted (simple obiecte colecţiona- 
bile in vechile titluri) revin intr-o formă evoluată. 



Acestea sunt organizate p 
le găseşte, sunt adăugate 
explicaţii audio despre ut 
Navigarea prin jurni 
prin intermediul atingerii 


)e măsură ce Drake hardware impresionante pentru o consolă portabilă, lu- 
I note, imagini şi mea aştepta ca Golden Abyss să se poată confunda cu 
oria acestora. fraţii săi mai mari de pe PS3. 

iză de asemenea Acest deziderat nu este prea departe de realitate: 

I soluţie facilă şi modelarea şi animarea personajelor din .micul" 
nai se vor regăsi şi Uncharted fac cinste seriei, iar decorurile şi efectele spe- 
de ceea ce întălneam in Drake's Fortune, 
zibile limitările platformei mobile: unele 
I beneficiază de o geometrie prea com- 
g-ul este destul de pronunţat în anumi- 


, completarea u 
cu deblocarea i 


nea colecţii fiind i 
pe Playstation Ne 


Totuşi, lăsănd l 
Golden Abyss este u 
înseamnă jocurile d( 
lăndu-şi (şi uneori c) 
pe Playstation 3. 


Grafica, ochiul dracului 


nare pas înainte pentru ceea ce 
cate platformelor portabile, ega- 
r depăşindu-şi) predecesorii de 


I această prezentat 


Uncharted au strălucit întotdeauna. Graţie configuraţiei 


Cosmin Aionită 
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.^UT^GEOT 

HUÎNTER 


această strategie a celor de la Gameloft? 

- Domnule dragă, nu ştiu io d-aste 
fac pentru telefoane d-astea aifon sau a 
eu n-am aşa ceva in ogradă. Noi sunterr 
simpli, n-avem nevoie... Nici măcar semi 
in Iad. Ce să fac io cu un smarfon d-ăstal 

- Domnule Diablo, ce prejudicii vă a 
de la Gameloft? 

- Aaa, păi zi-i domn’e aşea. Domn'e, 
am împlinit frumoasa vărstă de 15 anişori 


spun, mă blestemă fraţii mei.- S-au prăpădit săracii... Hai să 
nu vorbesc cu păcat unele chestii is foine in Dungeon 
Hunter ăsta; potopul interminabil de click-uri a fost iniocuit 
cu o schemă de control funcţională, chiar merge bine şi pe 
blestemăţiile alea de stick-uri şi butoane! N-au exagerat nk 
cu touch screen-ul ăla, îl foloseşti doar pentru zoom şi pen- 
tni a activa puterile speciale ale zânelor. Aaa! Nu v-am zis d 
zâne? Umblă după tine nişte zâne, naiba să le ia, năzdrăva¬ 
nele astea pot găsi comori şi... 

- Ce zâne, domnule? \a bateţi joc de mine? 

- Nu domniC da’chiar au băgat zâne.- Ccă si p-ăstea 
le-a copiat de undeva. Ce, credeţi c-am dat în mintea copii¬ 
lor? O fi grafica de la Dungeon Hunter ăsta cam puerilă, 
aşa.- Da'domn'e, eu mi-s drac cu vechime... Am trecut prin 
Torchiight ce naiba... 




- Alo, Poliţia? de jocuri! Cum naiba ii zke, mă? Aia cu vaca_ 

- Da, bună seara, care este numele dvs. şi cu ce vă pu- Pleisteişăn Vita! 

tem ajuta? -So stăpâniţi sănătos! 

- Domn’e, mie mi se zke Diablo şi aş vrea să depun o - Mulţam fain. Domn'e, pe lângă consola asta, am pri- 

plângere; copchiii ăştia de ia Gameloft m-a prădat, domn'el mit şi un joc- Dungeon Hunter Alliance. Atunci mi-a pkat 

- V-au jefuit? Sunteţi în regulă? mie fisa; asta e copia curată a mea! Tot cu acţiune, tot cu 

- Nu, nu, domn'e, că-s băiat voink aşa... M-a prădat RPG, tot cu warrior, mage şi mgue, ăştia a furat la indigo, să 

emoţional, domn’e, mi-a furat mândria... M-a donat ne- moară ce-am mai scump pe lume! Ce-i drept, povestea lor e 

simţiţii... Auzisem eu de rău de băieţii ăştia, da' n-am ere- mai slăbuţă, ceva cu regi îndrăgostiţi şi prinţese readuse la 

zut până acu'... viaţă, da'ce să-i faci, domn'e? Unu-i Diablo pe lumea asta.- 

- Domnule Diablo, cred că ar fi mai bine să ne faceţi o - Continuaţi.. 

vizită la secţie, pentru a depune o plângere. - Stai să vezi, domnule dragă. E copiat aşa, la marea 

, ^ , . meserie; inventamUmnele şi obiectele pe care le poţi cule- 

Mai târziu, la secţie ge,lafel,domnule! Luptele, monştrii, acumularea deexperi- 

- Bine aţi venit. Acum povestiţi-ne, în detaliu, cum aţi enţă, avansarea în nivel, aproape ktentke! Nu se poate aşa 


Mult mai târziu... 

Din lipsă de probe suplimentare, acţiunea intentată 
de cetăţeanul Diablo împotriva companiei Gameloft ar pu¬ 
tea fi suspendată. Totuşi, judecătorii au oferit încă o şansă 
redamantului, care trebuie să prezinte mai multe dovezi 
pentru a-şi susţine cauza. Umiătotul termen al procesului; 
15mai2012. 


























una pănâ la trei medalii pe probă, in funcţie de 
performanţe) şi gameplay-ul.clask'lfâră com¬ 
promisuri, pe placul gamerilor hardcore). 

Modul de joc Festival include patru 
campanii principale, fiecare cu medii de joc 
inspirate de către unul dintre titlurile prece- 


ele, apariţia lui Motorstorm RC mi-a da 
tă această planificare. 

:ru început jocul a fost oferit complet < 
i (prin intermediul unei promoţii realiz 


din Apocalypse). De asemenea, fiecare probă 
necesită un vehicul anurrre: buggy, muscle car, camion 
etc Pe lăngă toate acestea, Evolution Studios au inclus 
şi un playground, un soi de teren de antrenament in 
care pot fi testate toate maşinuţele şi pot fi executate 
unele manevre speciale. 

Din păcate, nu există multiplayer clasic, ci doar 
comparaţii intre timpii înregistraţi (de altfel, şi tipurile 


frunta (indir 


PS3şiPSVita).lnacest 
jocului măcar o şansă. 


Camera, bat-o Dumniezo! 

Lăsănd la o parte grafica (funcţională, nu 
ordinară), principala problemă din Motorstorm 
controlul. Sau mai degrabă combinaţia dintre c 
le prin care pot fi privite cursele şi metodele de 


dintre celei 


Motorstorm RC este 


trate: curse clasice, depăşirea unui număr anume de 
oponenţi într-un interval dat hot lap sau drifting con¬ 
tra timp). Totuşi, perfomianţele sunt centralizate prin 
intermediul Pitwall-ului, un echivalent al sistemului 
Autolog din NFS, care te îndeamnă in permanenţă să 
baţi timpii prietenilor. De asemenea, in ciuda faptului 
că nu există multiplayer propriu-zis, rutele amicilor 
sunt afişate în timpul curselor proprii sub forma unor 
săgeţi în mişcare, extrem de utile pentru a afla traseeli 
ideale pe anumite circuite. După cum era de aşteptat 
toate aceste opţiuni funcţionează pe ambele console. 


uitat de griji, muncă, articole, termene de predare sau 
ieşiri la bere şi am jucat încontinuu aproape două săp¬ 
tămâni. Când îl căutai pe Cosmin, era fie la birou, fie în 
metrou, fie izolat in,sala tronului* culegând de zor 
medalii in Motorstorm RC. 

Teoretk, jocul celor de la Evolution Studios este o 
versiune miniaturizată a mai vechilor titluri Motorstorm, 
in cate locul vehiculelor de teren a fost luat de maşinuţe 
teleghidate. Practic insă, modul în care a fost gândit 
Motorstorm RC este de-a dreptul genial. Jocul combină 
într-un mod ideal structura tipică unui titlu casual mobil 

































Mult prea mici pentru un război atât de mare 


Cele trei greşeli... 

Când vine vorba de noul Playstation Vita, Linie 
Deviants pare a fi răspunsul celor de la Sony la,ameninţa- 


jrienţele 


I Nintendo DS sau PlayStatic 


chimbat complet regulile joci 
I figurat). AppStore a fost inva 


Şi, chiar dacă găsirea de cuburi colorate sau mane- 
rarea unor biluţe nu sunt ceea ce am putea numi gaming 
devărat, acest gen de experienţe s-au dovedit a fi mai 
lult decât suficiente pentru marea majoritate a publicului 
eavizat. Degeaba se bate apa-n piuă că ecranele sensibile 
I atingere (touch scieens) nu ar fi suficiente pentru a oferi 


Teoretic, producătorii au gândit Linie Deviants ca 
un soi de,AII-Star Game'al joculeţelor simpliste de pe 
iOS şi Android, proiectat în jurul facilităţilor Playstation 
Vita. Din păcate, punerea in aplicarea a acestor ideei nu 
este cea mai fericită. 

In primul rând, toate joculeţele acestea sunt depe- 


duce naibii toată ideea de | 
greşeala cu numărul 3. 


.şi lovitura de graţie! 

In anumite sporturi, trei greşeli ar f 
jierde meciul. Linie Deviants se incăpă 


I profituri- 
iredmpli- 


simpatice) este doborâtă pe Pământ de către roboţeii 
malefici. Ei bine, la început, chiar dacă nu eşti interesat 
de acest story mode, eşti absolut forţat să-l parcurgi pen 
tru a debloca toate mini-jocurile pe care Linie Deviants 
le incorporează. 

Aceasta este greşeala numărul 1; nkiun jucător de 
ocazie nu va avea răbdarea necesară să treacă prin toate 
aceste etape pentru a debloca joculeţul preferat. Mai ales 


sfieşte să ofere experienţe comparabile ( 
Angiy Birds Space) la sub 1 dolar... 


le obţinute de pe 
cit şi jocuri) penm 


^ portabile încearcă să ofen 
i acest gen de jocuri casua 


' linele IM biiMd<9aiiM|)by 
' personajele destul de jiniizM 


:rebuie să I 


lişte plasturi. 


































Un Carmageddon autist 


Mai e şi urât ca noaptea, arată ca un Oitcit Pot să 
cumpăr maşini noi (cu fix aceleaşi specificaţii precum 
cele precedente) sau să le personalizez p-astea aaua- 
le„ Rahat pe băţ, modificările sunt doar cosmetice, nu 
influenţează cu nimk comportamentul maşinii.. Oe 
ce naiba nu pot schimba culoarea maşinii?... Băi, ce 
timpi de loading infecţi... Imi creşte a doua barbă 
pănă porneşte... 

Vai, Dumnezeule mare, am jucat pe PS2 jocuri 
care arătau mai bine ca jegul ăsta! Şi controlul, vai de 
mine, ce porcărie... Nu mă, nu vreau să merg drept! 
Vreau să iau curbă!!! Nu vreau să mă !ovesc de porcă¬ 
ria aia de gard, mai ales că scoate un zgomot ORIBIL 
cănd e lovit! Hai, gata cu checkpoint-urile şi alte por- 
căreie d-astea... Hai să ne BUŞIM cu alţii! Ce face bou! 
ăla, trece exact pe lăngă mine? You win! Bă, ce naiba, 
nici măcar nu !-am atins... s-a lovit singur de parapet 
şi a murit fără ca nici măcar să-i ating... WTF? Hai îna¬ 
poi în meniu... bună muzica asta, păcat că e prea 
scurtă... Care o fi diferenţa totuşi intre maşinile astea? 


tiuri din serie). Şi, dacă tot e trendy, hop-ţop şi indien 
de ia Version2Games cu a! lor Smash 'N' Survive pen¬ 
tru Playstation Network. 

Probabil că titlu! acestui joc nu este legat doar 
de acţiunea sa.furibundă* ci şi de reacţiile pe care 


să-l încerce. Jocul este atât de prost, încât îţi vine să 
.smash'cu controller-ul de pereţi şi te rogi să supra¬ 
vieţuieşti crizei de nervi aferente. M-am gândit mult 
cum să formulez review-ul de faţă, mai ales că nu pre 
o nimic bun de spus despre joc. In lipsă de alte idei, 
iată un soi de reproducere a gândurilor ce mi-au stră¬ 
bătut ţeasta in prima jumătate de oră alături de 
Smash'N'Survive; 

.La î .8GB, căt are mizeria asta, ar face bine să 


lei... Installing... In sfârşit a terminat, ha 
mu’... Hopa, filmuleţ cu maşini butucă¬ 
noase... Lame, cuţite, freze, 
aruncătoare de flăcări, din intro pare a 
fi un soi de Carmageddon modern, cu 
acelaşi gen de design al maşinilor, insă 


tă au aştia in meniul principal (un riff 
în genul Godsmack care se tot repeta). 
Gata cu opţiunile şi vrăjeala şi hai să-i 
dăm forjă cu campania! Mamă, mamă, 
ce loading screen-uri făcute in Paint... 


PS3 


















^"^/^loQDOiiiOpnDas 

3'rcl World Farmer 


http;//qambolio.coni/*/oame-play:21008/ 



L una aceasta pornim în forţă cu un Joc care mi-a dat de gândit mai mult decât majori¬ 
tatea suratelor mai mari. Titlul spune tot: eşti un fermier care încearcă sâ supravieţu¬ 
iască într-o ţară din lumea a 3-a. La începutul fiecărui an, alegi unul sau mai multe tipuri 
de plante pe care vrei să le semeni, de obicei pe cele ale căror seminţe au un preţ accep¬ 
tabil, după care speri ca recolta să fie bună. Dacă e bună şi anul trece fără incidente, pro¬ 
fitul îl investeşti în alte seminţe, poate câteva unelte agricole, o fântână şi aşa mai depar¬ 
te. Rar se întâmplă însă ca un an să treacă fără a aduce o nenorocire, fie ea secetă, război, 
boală in familie, incendiu, ce să mai, aş putea umple jumătate de pagină cu iadul din 
acest joc. Dacă ai noroc cu carul, poţi ajunge să construieşti şi drumuri, să-ţi asiguri recol¬ 
ta şl să-ţi cumperi tractor, dar, câteodată nki măcar aceste lucruri nu te vor salva... Deşi 
se poate, jocul nu e făcut pentru a fi câştigat. De fapt, în 50% din cazuri se va termina cu 
moartea ta şi a familiei tale. Chiar dacă simplu, mesajul de la sfărşit:,,aproximativ 24 de 
mii de oameni mor anual de foame în toată lumea'şi situaţiile incredibile în care eşti pus 
transformă acest flash într-unul dintre cele mai interesante jocuri pe care le-am jucat. 


Icy Fishes 

httpr/Zwww.kongrega 



I n sfârşit lumea a realizat că poţi să faci ce face Popcap şi sub formă de minijoc web. 
Trebuie să fii un adevărat geniu să scoţi jocuri ca Zuma, Chuzzie, Peggie, Feeding 
Frenzy, dar mai ales Insaniquarium, asta ca să le amintesc doar pe cele care se apropie 
intr-un fel sau altul de noul nostru prieten, Icy Fishes. Dacă joci titlurile de mai sus doar 
pentru câteva ore, concluzionezi că cei care ţi le-au sugerat au luat-o razna şl că nu ştiu 
ce să se mai joace. Toate jocurile celor de la Popcap au însă elemente hardcore bine as¬ 
cunse in spatele graficii copilăreşti şi o adâncime in gameplay greu de... /aproape de... 
neatins. Icy Rshes nu este chiar la nivelul suratelor produse de P., poate şi pentru că este 
prea mic/scuit, dar are ceva din gameplay-ul şi grafica lor. In caz că nu înţelegeţi nimic 
din prinţ screen-ul fabulos pe care l-am făcut, aflaţi că aki vă jucaţi de-a caracatiţa lansa¬ 
toare de mine care încearcă să înlănţuie exploziile in aşa fel incăt să spargă toate... icrele 
şl să mănânce toţi peştii din ele. O simulare de nota 10. 


Fairway Solitaire 

http://www.konqreoate.com /games/BiaF ishStudios/fairway-solitaire 



E u sunt de părere că 
e timpul ca .Level' 
să dedice cel puţin o pa¬ 
gină jocului Solitare. Nu 
cel prezentat aici, in ge¬ 
neral vorbesc. Aveţi im¬ 
presia că noi suntem 
adevăraţii jucători hard¬ 
core? Uitaţi-vă mai atent 
la mamele sau prietene¬ 
le voastre când deschid 

casual acolo. Am cunoş¬ 
tinţe care gândesc j’de 
mutări înainte de a face una, folosesc undo, refac căile de atac cu o viteză uluitoare şi 
mai şi termină unul din trei jocuri de Spider cu toate cele patru suite active. O fi el lent 
(ca joc) şi fără scop - motive pentru care cred că e şi atât de îndrăgit de jumătăţile 
noastre mai frumoase, care joacă să se joace, nu pentru scor, poveste sau alte bazaco¬ 
nii -, dar este in acelaşi timp şi unul dintre cei mai mari promotori ai jocurilor pe calcu¬ 
lator. Fairway Solitaire încearcă să ne atragă şi pe noi, cu un model de joc mai rapid, 
animaţii haioase, challenge-uri şi încă. Şi merge, mi-a plăcut, dă-mi niveluri de termi¬ 
nat şl se pare că e suficient. Asta până a început să se strige la mine din colţul celălalt 
al camerei că sunt chior şi că nu joc bine. Ochi de vulturi Vă spun! 



Burrito Bison Revenge 

http'.//games.adultswim.com/burrito-bison-revenge-twitchy-ontias:3SI)Sj|Jigl 

P arcă luna trecută, nu(?), vă spuneam că nu înţeleg mai deloc jocurile de tossing - de 
amncare. Mai bine tăceami La nici două zile de la predarea articolului Nanaca Crash, 
care, apropo, cică a impmmutat personajele dintr-un joc eroge pe numele Iul Cross 
Chanel (ce e eroge? Ehe, dragii moşului...), apare Burrito Bison Revenge. Acelaşi bizon 
din prima parte, despre care vă spuneam eu că nu-i inţeleg sensul (bizoni care storcesc 
ursuleţi de jeleu), revine in Candy Land (nu, nu magazinul lui 50 Cent) pentm a se răzbu¬ 
na. Pe cine, de ce? Nu are importanţă! Numai că, acum înţeleg sensul jocului. Datorită 
unui sistem de upgrade demenţial care te împinge mereu mai departe, in genul celui 
din Leam to Ry, dar şi datorită introducerii unor... oponenţii?) geniali, care dau o viteză 
atât de mare gameplay-ului, incăt a trebuit să setez progrămelul de prinţ scrin să facă 
poze la fiecare jumătate de secundă, pentm că la o secundă pierdeam din fazele tari. Il 
declar: Cel Mai Bun Joc de Tossing din cele 5 pe care le-am încercat! 
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A cum O sută de mii de ani, când Warcraft 3 
era încă instaiat pe zece milioane de calcu¬ 
latoare în toată lumea, un mare Jucător a 
creat ceea ce a devenit un fenomen global. Cum îl 
cheamă nu mai contează, căci acum face parte 
dintr-o corporaţie, a devenit una cu restul. Dar ceea 
ce a făcut el atunci a fost fain şl a prins la public. 

Deşi era bazat pe eroi şi pe un sistem de game- 
play inventat de băieţii de la Blizzard, aceştia au ales 
să lase să moară posibilitatea dezvoltării Jocului in 
ceea ce ar fi putut fi o franciză de succes pentru ei. 
Dar cum în industria Jocurilor nu lipsesc vulturii, cei 
din urmă s-au repezit asupra acestui os de ros. 
Nimeni alfii decât cavalerii albi de la Valve au paten¬ 
tat numele Dota şi s-au pus pe treabă imediat pen¬ 
tru a scoate Dota 2. 

Deşi Jocul nu este încă lansat oficial, el se poate 
Juca in prostie de ceva vreme datorită unui closed 
beta foarte deschis. Pentru a putea Juca şi voi, intraji 
pe site-ul Jocului, completaţi un chestionar destul de 
stufos şi, dacă aveţi bafta să vă fi născut intr-o vară. 


chiar să ştiu numele eroului cu care voi Juca. Dar 
cum socoteala de acasă nu se potriveşte cu cea de la 


Eroi de-o şchioapă 


Acesta nu este un review 

... este doar o mică dare se seamă legată de 
puţina mea experienţă după două zile de alergături 
pe plaiurile mioritice ale Jocului. 

Convins fiind că Jocul este uşor de învăţat şi 
foarte distractiv direct din primul minut de la lansa¬ 
re, am pornit fericit Dota 2, hotărât să demonstrez 
adversarilor de pe internet că ii pot face praf fără 










De-a v-aţi ascunselea 
... cu puşca 
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k'i mişcării, graţie căreia sunt animate cu 
■ mare naturaleţe pentru vremea respecţi- 
1/ vă. Problema este că, din aceeaşi cauză, 

I R mişcarea este limitată tehnic, bazăndu-se 
pe cicluri de animaţie. Nu te poţi opri 
j • brusc din fugă, ci trebuie să aştepţi finalul 
5 "1 secvenţei de animaţie în curs, ceea ce 

I A face jocul să răspundă cu un oarecare de- 

■ T calaj comenzilor. Nu mare, dar suficient 
I-^ căt să apară o umbră de frustrare şi sufici¬ 

ente rateuri stupide. Pe scurt, mulţi cred că ar fi dat bu¬ 
curoşi din fluiditatea grafică pe un timp de reacţie mai 
bun. Odată înghiţită la rece convenţia insă, vă aşteaptă 


Prâslea cel Voinic şi Pietrele dm fluiditatea grafică pe u 

Paterne bun. odată înghiţită la rece convi 

Se făcea că, pe o planetă care puţea de inţelepciu- o aventură destul de interesantă, 

nea concentrată intr-un singur individ. Al Bătrăn Şi 

Atotştiutor, al nu-ştiu-cătelea cărmuitor are neşansa de Gears of Cover 
a-şi vedea produşi doi (ii, intre care nu-i cade nicicum Lucrul pe care mi-l amintesc poate cel mai bine 

bine să împartă frumuseţe de moşie. Aşa că o frige in despre Blackthorne, dincolo de prolifica imagine a rock- 


deşert şi crapă. In două. Pietre. Una albă, una neagră, că erului cu «pump-action shotgun» şi excelenta ani- 
aşa-l frumos, simbolizănd jumătăţile de împărăţie lăsa- maţie de reincărcare, plină de emoţie terminatorească. 


te fiilor. Fireşte, fiul bun are grijă de piatra albă şi con¬ 
duce regatul cu înţelepciune, în timp ce piatra neagră 
lăsată moştenire celuilalt cade in uitare. Consecinţa: în- 


este sistemul de cover. Da, aţi citit bine, sistemul de co¬ 
ver. Şi nu vorbesc de aplecat sau sărit pentru evitarea 
proiectilelor, cl de cel mai absurd, ilogic şi totuşi eficient 


treg neamul fiului neglijent devine unul de monştri (un model: lipitul de perete. La magica apăsare a tastei 
soi de orei şi ogri intergalactici, dacă mă-ntrebaţi), uniţi fUp], eroul nostru intră in semi-obscuritate, lipindu-se 
la un moment dat sub mănia unui lider sângeros, pus de perete, tehnică prin care evită cu succes nu doar 
pe înrobit partea luminoasă şi umană a planetei. Cum gloanţele, cl şi bombele sau loviturile de bici ale mon- 

pacea prelungită iţi cam atrofiază instinctele de luptă, strulanilor pe care-i vânează. Desigur, acelaşi lucru îl fac 


îl, 
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BOMB ■ 

ales bombe. Multe bombe, pe care le poţi la fel de bine 
arunca sau rostogoli pe jos, tactic, către adversari. 
Bombe teleghidate. Fiole refăcătoare de viaţă. Pasaje 
secrete in spatele cascadelor. Şi orei. O droaie, parcă 
prevestitoare de Wareraft, Intr-o lume in care urma să 
existe Crusader, iar Dune 2 se afirmase şi Command & 
Conquer bătea la uşă, nu cred că aş fi ghicit vreodată că 
Blizzard avea să domine piaţa de jocuri prin WoW sau 
Stareraft. 

Mai ales că Blackthorne n-a îmbătrânit la fel de 
bine precum Vikings. Deşi grafica amuză, iar atenţia de- 
signerilor pentru crearea nivelurilor şi detaliilor e cel 
puţin admirabilă, sunetul mi s-a părut acum exasperant 
de sărăcăcios şi zgărietor de timpane. Mai grav este că 
multitudinea de niveluri nu serveşte decât la tras de 
timp, fiindcă treburile devin extrem de repetitive de la 
un punct incolo, în ciuda noilor inamici. Nimic cu ade¬ 
vărat memorabil, în afară de bieţii sclavi, pe care-i poţi 
omori cu sânge rece, cu toate că săracii se dau peste ca¬ 
pete să te ajute cu una-alta. Şi butonul secundar de foc, 
care iniţiază o animaţie «cool», prin care eroul trage 
in spate fără să se uite, prelungindu-şi natural vânjosul 
braţ pixelat cu puşca din dotare. Să nu-l jucaţi. Serios, e 
groaznic. Ba nu, jucaţi-l, că şi-aşa e abandonware şi-l 
găsiţi peste tot. Recomand varianta Sega32x, pe care, 
pentru confort sporit, o puteţi butona direct Online, la 
adresa www,vizzed.com/playonlinegames. 


regele luminos înţelege că nu-i aşteaptă nimic bun, aşa 
că-şi trimite unicul fiu, odată cu piatra magică, să.,, stu¬ 
dieze arta războiului pe Pământ, cu speranţa că acesta 
se va întoarce şi-i va elibera pe nefericiţi de iminenta 
sclavie. Ceea ce se şi întâmplă, după un tipar ieftinuţ 
optzecist (şi nu numai). Un pletos cu musculatura între- 
zăribilă prin maioul mulat se întoarce după douăzeci de 
ani să facă dreptate. Cu un shotgun în braţe, aşa cum 
ne place. Ca dovadă că moda n-a dat ortu'nici acum stă 
Hobo with a shotgun, o capodoperă a cinematografiei 
de mâna a treia cu nimeni altul decât Rutger Hauer. 

Mai puţin blond decât acesta din urmă şi cu meto¬ 
de cât se poate de neortodoxe, Kyle, câci aşa il cheamâ, 
te aruncâ intr-un hibrid platform-shooter, care, la stilul 
în care decurge, aduce mult a Price of Persia sau 
Another World şl implicit cu mai recentul Abe's Oddisey, 
Adicâ personajele beneficiazâ de un soi de capturâ a 


formâ aproape integral 
partea de acţiune într- 
un joc de-a v-aţi ascun- 


turl de pe loc şi din fugă, 
cocoţat pe scări, lifturi, 
uşi ce pot fi descuiate 
sau distruse, poduri 
energetice activabile, 
stat la palavre cu sclavi 
(chestie care seamănă iz¬ 
bitor cu ceea ce aţi văzut 
în Abe) şi tot soiul de 
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Program: Bard 


Cuprins ds febra kichstarting-ului şi ametit de sarua năucitoare iscată în jurui. proiec¬ 
tului „Olasteland 8", aproape am uitat că Bnan Fargo şi fosta sa companie [dusă la fali¬ 
ment de geniul afaceristic al fraţilor Caen şi sculată din morţi pentru a fi târâtă prin tri¬ 
bunale de auocaţii Zenimax pentru un MMO Fallout care sunt' aproape sigur că nu ua 
uedea lumina silei până la sfârşitul ueacului) şu mai produs şi altceua în afară de RPG- 
urile postapocaliptice UJasteland şi Fallout 1. înainte de UJasteland a fost Barc^s Tale 
[„proiectat" şi programat de Michael Cranfordl un dungeon cratuler „optsecist" distribuit 
de Electronic Rrts^şi începutul unei frumoase trilogii. Care ar fi devenit „quadrilogie" dacă 
I Interplay n-ar fi sărit din barca Electronic Rrts în braţele primitoare ale lui Fîctivision. 
Fiindcă poveştile de dragoste dintre un developer şi un publisher de talia lui Electronic 
Rrts rareori au un final fericit pentru gameri şi developeri deopotrivă, drepturile asupra 
numelui „Bard's Tale" au rămas la vechiul stăpân [până prin două mii şi ceva, când Fargo 
ne-a „lovit" cu un Bard's Tale 3D şi băşcălios]. Noul „sponsor" al Interplay-ului, Rctivision, 
a trebuit sa se mulţumească cu succesorul spiritual [un eufemism pentru „copil din flori"] 
al trilogiei Bard's Tale, Dragon UUars. Plănuiesc de ceva timp un Petro cu Dragon UUars în 
rolul principal, dar cum rubrica a fost ocupată de Caleb şi Bliaaard, luna aceasta va tre¬ 
bui sa vă mulţumiţi cu versiunea pentru Spectrum a primului Bard's Tale. 

Rşadar, adunaţi-vă în jurul focului, pregătiţi-vă creioanele şi ascutitorke, deschideţi 
manualul la pagina 34, notaţi cuvântul 43 şi ascultaţi povestea Bardului electronic, d is¬ 
torioara cu talc plină de neprevăsut, cavaleri împlătoşati, fecioare neprihănite, lighioane 
însetate de sânge, grindinş şi hârtie milimetrică. Ce caută hârtia milimetrică într-un univers 
fantasy? Ma bucur că aţi întrebat. Niciuna dintre versiunile lui Bard's Tale: Tales of the 
Unknooin nu are automap şi va trebui să cartografiati singurei dungeon-urile labirintice cu 
ajutorul unui creion şj al unjai foi de matematică [sau hârtie milimetrică pentru cei cu încli¬ 
naţii tehnice]. Rm o bănuială că lipsa automap-ului a început ca o limitare tehnică [ce pre¬ 
ferai: un automap sau cinci dungeon-uri îh plus?], dar, în timp, mulţumită unor indivisi cu 
rabdare de fier, s-a transformat într-un feature. Căci nimic nu se compară cu sentimentul 
pe care-L ai atunci când, după o si întreagă de butonat, poţi arăta prietenilor o hărtulie de 
2Sx2S pătrăţele, pe care, convins că putorile vor profita 'fără ruşine de munca ta'de-o ai, 
ai „omis" sa marcheai câteva capcane mortale. Good times... 
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jBari^g tCHlfel 


hits for 2 points 
of damage. 


R Eiarbarian sLashes 
at KI3JI .-R,. and 
hits for B points 
of damage, KiLLing 
him! 


Ba r t-a r i ans 


Bard's Tale este, după cum spuneam la început, un dungeon crauuler bătrânesc la p 
soana întâi [sau la persoanele, având în vedere că aveai la dispoaiţie un party de maximum 
şase aventurieri, plus unul invocat], cu explorare îh timp real - ceea ce înseamnă că tim¬ 
pul îşi vedea de drum chiar dacă grupuleţul tău de aventurieri stătea pe loc [unde prin 
„timp" înţelegem, desigur, acea dimensiune a Universului după care se ordoneaaă succesi¬ 
unea ireversibilă a sutelor, dacă nu chiar miilor de random encounters] - şi lupte turn ba- 
' sed. Fiindcă mai sus am stabilit ce înseamnă explorarea într-un crauuler optaecist [un 
„pas" în joc, o liniută pe hârtie, trei random encounters], acum o să vă povestesc puţin 
despre sistemul de luptă turn-based- pe care îl puteţi întâlni în toată seria Bard's Tale, 
başca în Dragon lUars şi LUasteland. In principiu, lupta în Bard's Tale nu-i cine ştie ce ingi¬ 
nerie. Dai ordine personajelor [atac, eschivă şi alte câteva acţiuni speciPice Piecărei clase], 
după care urmăreşti desPăşurarea luptei [o serie de Praae care vă descriu pe scurt cine 
pe cine căsăpeşte] cu suPletul la gura. Ordinea în care acţionează personajele este dicta¬ 
tă de Dexteritate [atât a voinicilor tăi, cât şi a inamicilor]. Hsţa înseamnă ca succesiunea 
' în care daţi ordinele nu presupune neapărat executarea lor în aceeaşi ordine. De aici şi ne¬ 
voia de a avea un healer cu o dexteritate modestă, F)^tru a vă asigura că vrăjile de hea- 
ling vor Pi castate cât mai aproape de Pinalul rundei, când devine clar cine are nevoie cel 
mai mult de talentele vraciului. Din păcate, magia în versiunea pentru^Spectrum [şi nu nu¬ 
mai] reprezenta şi o Pormă de DRM. Pentru a casta o vrajă, trebuia să introduceţi de la 
tastatură codul de patru litere al vrăjii. O listă completă a vrăjilor disponibile Piecărei cla¬ 
se de magicieni [sau cântecele Bardului, un personaj deosebit de important pentru orice 
grupuleţ], precum şi inPamele coduri de patru litere erau tipărite în manual. Manual fţe ^ 
care pir'atH estici au omis să îl includă în casetuţa cu Bard's Tale. Drept urmare, după câ¬ 
teva zile 'de orbecăit prin Skara Brae [şi încercat combinaţii aleatorii, vă vine să credeţi 
sau nu, chiar am descoperit o vrajă înainte să mă^lase nervii], am renunţat [curmare păre¬ 
re de rău şi înjurăturile de rigoare, căci îmi cam căzuse cu tronc, dar viaţa Pără magie nu 
merită jucată] la Bard's Tale. Pentru a-l redescoperi pe PC câţiva ani mai târziu, împreuna 
cu un manual. Ştiti ceva?! Versiunea pentru Spectrum nu e cea mai Pericită opţiune dacă 
vă hotărâţi să va plimbaţi eroii prin subteranele întunecoase [eu recomand versiunea pen¬ 
tru Rtari âT, că e mai aratoasăj. E bine însă de ştiut că existăjn cazul nePericit jn care o 
bere expirată, o pungă de chips-uri râncede fi o maşină de spălat „tunată" vor întrerupe 
i continuumul spatiu-timp, iar voi vă veţi trezi intr-un trecut alternativ Îq care Dmenirea 
este subjugata de dona socialistă a simpaticului Spectrum englezesc. In caz ca acest lu¬ 
cru nu se întâmplă în următoarele două luni, aşteptati-vă şi la un Petro măricel de Bard's 
Tale. 
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torii de titluri de consolă sint familiarizaţi 
cu gamepadurile specifice, pe care ajung să le foloseas¬ 
că la un nivel foarte ridicat de dexteritate şi precizie. Al 
doilea: majoritatea titlurilor de consolă din domeniul 
auto nu sint simulatoare, ci arcade-uri, eventual cu com¬ 
ponente de action. De aici a rezultat o foarte lentă evo¬ 
luţie a hardwareului dedicat controlului unui automobil, 
pe o consolă. 

Playstation 2 şi 3 au fost un pic favorizate, deoarece 
un producător meseriaş, precum Logitech, a intrat din 
start in parteneriat cu Polyphony Digital, producătorul se¬ 
riei Gran Turismo, lansind volane cu force feedback mar¬ 
cate cu logoul celebrei francize. Mai mult, chiar, atit vola¬ 
nele, cit şl jocurile Gran Turismo au fost configurate incă 
din faza de dezvoltare pentru a.lucra"împreună, fiind im¬ 
pecabil compatibile. Iar această compatibilitate nu ţine 
numai de configuraţia butoanelor şi a suprafeţelor de 
control, ci şi de reglajul fin al forţelor de feedback, excep¬ 
ţional, din punctul meu de vedere. Aşa se face că PS-urile 
au avut parte de o serie de volane Logitech excelente, 
precum Driving Force Pro, Driving Force GT, G25 şi G27. 

Recent, odată cu apariţia modelului TSOO RS, firma 
Thrustmaster a intrat şi ea in hora cintată de Polyphony 
Digital, spre avantajul nostru, al utilizatorilor: incă un vo¬ 
lan de foarte bună calitate este compatibil cu consola 
Playstation 3 şi cu seria Gran Turismo, pe lingă titlurile 


360. Modelul Ferrari 458 Italia a fost lansat anume pen¬ 
tru această consolă, după cum o arată nu doar compati¬ 
bilitatea software, dar şi cea hardware - incluzind aici 
configuraţia butoanelor şi suprafeţelor de control. 


430 Scuderia Edition. De altfel, şi volanul 
Thrustmaster Ferrari F430 Force Feedback este 
compatibil cu PS3 şi cu cel mai recent Gran 
Turismo, dar pentru navigaţia prin meniuri şi 
accesarea tuturor funcţiilor jocului este necesar 
să folosiţi şi un gamepad de Playstation. 

După ce Microsoft a dat tonul cu al său vo¬ 
lan Xbox 360 wireless, în barca acestei console nu au 
sărit mulţi producători - iar puţinele nume, pre¬ 
cum Mad Catz şi Fanatec, nu sint tocmai 
foarte cunoscute la noi in ţară. Sau, mă 
rog, pină acum nu erau.foarte distribui¬ 
te". Am descoperit, însă, că volanele Mad 
Catz au început recent să apară oficial la noi pe 
piaţă (şi sper să le aduc în test pentru voi). Ot despre 
Fanatec, deşi îmi doresc foarte mult să pun mîna pe pro¬ 
dusele lor pentru review, nu ştiu, încă, să aibă un distri¬ 
buitor in România - la ei pe site spun că vor să facă nu¬ 
mai comerţ Online. Interesant este, la Fanatec, faptul că 
ei au pornit de la început cu ideea de a realiza modele 
de volane compatibile atît cu K-ul, cît şi cu consolele 
Playstation şi Xbox. 


Certitudini hardware 

De acum înainte vom număra şi pe Thrustmaster 
între producătorii care au lansat volane pentru Xbox 
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Butoanele ABXY sint excelent amplasate, la îndeminS 
(sici), la fel şl săgeţile. Butonul roşu Engine Start este, de 
fapt, un D-PAD. In plus faţă de ceea ce este vizibil pe su¬ 
prafaţa frontală a volanului se mai află padelele pentru 
schimbarea vitezelor şl incă două butoane, cite unul de 
fiecare parte, chiar tn spatele celor două butoane cores¬ 
punzătoare săgeţilor (Back/Start). 

In general, tn Jocurile de curse, am observat că na¬ 
vigaţia prin meniuri şi funcţii se face foarte uşor şi intui¬ 
tiv cu Thrustmaster Ferrari 458 Italia, chiar şl fără a folosi 
un gamepad clasic de Xbox. De altfel, acelaşi lucru este 
valabil şl pentru navigarea prin meniurile consolei pro- 
: priu-zise. Este adevărat. Insă, că este necesar un pic de 

timp pentru acomodarea cu atribuţiile butoanelor ne- 
I marcate vizibil cu funcţii de gamepad de Xbox, dar, 

I după aceea, volanul poate fi folosit ca un controler obiş¬ 
nuit de consolă - mă rog, nu pentru a juca Assassins 
Creed, ci pentru a te putea dispensa de gamepad atunci 
cînd joci titluri dedicate automobilelor. 

Am fost incintat de ergonomia acestui model, for¬ 
ma volanului este minunată la condus. Iar cauciucul asi¬ 
gură aderenţa necesară la manevrare. Trebuie, însă, men¬ 
ţionat faptul că, spre deosebire de Thrustmaster RGT 
Force Feedback şi de Thmstmaster Femari F430 Force 
Feedback, volanul modelului Ferrari 458 Italia nu este In 
întregime acoperit de cauciuc, ci numai in zonele laterale. 

Pedalele care vin în pachetul Ferrari 458 Italia sint, 
aşa cum Thrustmaster m-a obişnuit deja, excelente. 
Forma pedalelor, amplasarea lor pe bază, dar şi tăria per¬ 
fect potrivită a arcurilor (cu frina opunînd mai multă re¬ 
zistenţă decit acceleraţia), fac din pedalele volanelor 
Thrustmaster cele mai bune componente de acest tip 
din zona de preţ de pînă in 1 (XX) de lei. De altfel, de fie¬ 
care dată cînd testez astfel de produse sint stupefiat de 
faptul că alte firme din branşă nu aruncă un ochi la 
Thrustmaster ca să vadă acolo cum se pot face pedale 
.aşa cum trebuie', chiar dacă preţul este unul entry level. 

Dubii 

Dar, cum se simte .la mină'acest Thrustmaster 
Ferrari 458 Italia? Ei bine, sub aspectul solidităţii prinde¬ 
rii de birou/masă, Ferrari 458 Italia este dotat cu acelaşi 


sistem cu pirghie şi şurub care se găseşte pe majoritatea 
volanelor de la Thrustmaster. Acesta este un sistem bine 
gindit, asigurind o rigiditate impecabilă a bazei volanu¬ 
lui. concomitent cu o uşurinţă şl rapiditate de a-l monta 
şi demonta care fac cinste designerilor Thrustmaster - 
este unul din lucrurile pentru care am preferat volanele 
acestui producător faţă de vechile Logitech-uri, cele din 
seria MOMO. 

5pre deosebire, insă, de alte volane Thrustmaster, 
Ferrari 458 Italia nu stă la fel de bine la capitolul rigidită¬ 
ţii, solidităţii întregului ansamblu, nu doar a bazei fixate 
de masă. Iar asta din cauză că există un anumit joc al 
axului volanului in raport cu baza sa care mă face să nu 
simt deloc siguranţa necesară pentru a-mi sprijini cu 
toată greutatea mîinile pe volan - lucru care nu mi se 
intimplă la Thrustmaster RGT Force Feedback Clutch-ul 
meu. In soliditatea căruia am toată încrederea. 

La acest joc al axului volanului faţă de baza sa se 
mai adaugă ceva, care sporeşte lipsa de rigiditate a vo¬ 
lanului faţă de bază. Dar, să 
o luăm de la început cu asta. 

Thrustmaster Ferrari 458 
Italia nu este un volan cu for¬ 
ce feedback, el nu foloseşte 
un motor pentru a se întoar¬ 
ce la poziţia centrală după 
executarea unul viraj. In 
schimb, în acest scop sînt 
utilizate resorturi elastice 
(coarde), exact precum la 
modelul Thrustmaster Ferrari 
WirelessGTCockpit430 
5cuderia Edition. 

In cazul acestuia din 
urmă nu sînt probleme, coar¬ 
dele sint bine strinse. In 
schimb, la Ferrari 458 Italia, 
tensiunea in coardele ce ţin 
volanul pare să fie mai mică, 
ceea ce face ca intr-un unghi 
de aproximativ 30“ pe centru 
mişcarea volanului să fie 


aproape liberă, fără ca acesta să fie întors in poziţia sa 
de mers drept înainte, centrală. Trebuie să te obişnuieşti 
să aduci tu cu mina volanul pe<entru, altfel acesta rămi- 
ne undeva, excentric, afectind direcţia. Oricum, acest 
fapt este incomod, deoarece numai feedback-ul vizual al 
jocului iţi spune că ţii volanul in poziţia corectă, iar aces¬ 
ta nu oferă senzaţia tactilă a poziţionării sale pe centru. 

O explicaţie 

Iniţial, am fost foarte iritat de această problemă. 
După care am stat un pic şi m-am gindit, ceea ce m-a fă¬ 
cut să-mi dau seama de un lucru: Ferrari 458 Italia nu 
oferă o funcţie de calibrare la folosirea sa cu o consolă 
Xbox. Ce înseamnă asta? 

In general, dispozitivele de control nu sînt perfecte 
- Iar cele analogice cu atit mai mult. Potenţiometrele 
analogice, spre exemplu, pot Induce cu timpul, prin uzu¬ 
ră, diverse erori care să decalibreze un controler. De ace¬ 
ea există la cele mai multe controlere analogice opţiu- 
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nea de a le calibra, de a indica sistemului care este cursa 
completă a unui element de control - aici volanul - 
pentru a stabili limitele sale şl centrul real al acesteia, 
oricare ar fi eventualele modificări survenite in compor¬ 
tamentul componentelor analogice ale controlerului, 
st scop un volan cu force feedback < 


ţia centrală pe care o transmite jocului nu mai este exact 
cea fizică, în care volanul este aşezat cu precizie pe cen¬ 
tru, acest lucru nu afectează foarte mult gameplayul. Iar 
asta pentru că jucătoml la ca referinţă feedback-ul vizu¬ 
al al jocului şi face corecţiile în funcţie de acesta. Volanul 
permite decalibrări cu pină la 10-15° faţă de centrul său 


calibrează la conectarea prin port USB la un PC, rotindu- fizic, fără a fi împins de resorturi înapoi către centru. 


se de cîteva ori în ambele direcţii, pînă la capetele cursei 
(pînă la bracaj). Din acelaşi motiv un volan fără force 
feedback trebuie recalibrat cu mina din cind in cind, 
pentru a se menţine centrat. Insă, dacă PC-urile oferă su¬ 
portul software pentru această recalibrate, prin drivere¬ 
le specifice controlerului folosit, Xbox-ul nu o face, sau 
cel puţin nu am găsit o metodă de calibrate pe această 
consolă a volanelor fără force feedback. 

Astfel se ajunge la situaţia in care o eventuală de¬ 
calibrate a volanului Ferrari 4S8 Italia nu poate fi corec¬ 
tată cind acesta este folosit pe un Xbox. Şi aici, cred eu, 
intervine.moliciunea'volanului în jurul poziţiei sale 
centrale, pe care o consider o.scăpare'voită a producă- 


ceea ce uşurează calibrarea cu mina,.din mers', in func¬ 
ţie de ceea ce utilizatorul vede in joc. 

Vă atrag atenţia că această problemă este rezolva¬ 
tă foarte elegant in cazul modelului Thrustmaster Ferrari 
Wireless GT Cockpit 430 Scuderia Edition, care la rîndul 
lui nu are force feedback şi foloseşte coarde elastice, în¬ 
tocmai precum Ferrari 458 Italia. Dar, la Ferrari Wireless 
GT Cockpit 430 Scuderia Edition, coardele asigură sufici¬ 
ent de multă tensiune chiar şi in preajma poziţiei de 
centru a volanului. Cum se poate asta? Simplu, Ferrari 
Wireless GT Cockpit 430 Scuderia Edition are o procedu¬ 
ră simplă de calibrare ce nu necesită conectarea la o 
consolă Playstation 3 sau la un PC. Această procedură 


Seţtings T*st | 


torului. Astfel, chiar dacă volanul se decalibrează şi pozi- permite adaptarea centrului din joc după centrul real al 

volanului, chiar dacă acesta 
a fost afectat de o decali¬ 
brate, cauzată eventual de 
apariţia prin uzură a unei 
1 inegalităţi în forţele exerci¬ 
tate de coardele elastice 
I asupra axului volanului. Ei 
bine, această procedură nu 
' există la Ferrari 4S8 Italia, 
iar slăbirea coardelor in 
preajma centrului volanului 
compensează această pro¬ 
blemă-în mod voit, sau 
nu, de către Thrustmaster. 


# • 


Panoui software de control al Ferrari 458 
Italia pe PC. Observaţi că pedalele se află 
pe aceeaşi axă. 



Loveşte la 
arcade 


La folosirea pe un PC, 
calibrarea se face nomnal, 
precum la orice alt contro¬ 
ler, in fereastra dedicată 
acestei acţiuni, din panoul 
de control al driverelor vo¬ 
lanului Ferrari 458 Italia. 



Da, Thrustmaster oferă acestuia suport pentru 
Windows 7 şi Vista, ba chiar şi pentru XP. Deci, Ferrari 
458 Italia este un volan compatibil atit cu Windows, cit 
şi cu consola Xbox. întrebarea este, însă, dacă merită 
să cumperi acest volan in situaţia in care obişnuieşti să 
,te dai" mai mult în simulatoarele de PC decît in jocuri¬ 
le auto de pe Xbox. 

Răspunsul este un .NU” hotărît. Există voiane fără 
■ force feedback cu care unii pot să obţină anumite rezul- | 
tate în cursă. Ferrari 458 Italia nu este unul dintre aces- | 
tea. Moliciunea resorturilor in poziţia centrală a volanu¬ 
lui face şi mai dificil controlul precis intr-un simulator 
auto. In plus, sint profund nemulţumit de faptul că 
Thrustmaster nu a dotat Ferrari 458 Italia măcar cu un 
sistem de feedback cu vibraţie, care ar fi contribuit la îm¬ 
bunătăţirea controlului. Mi se pare anormal să vinzi la 
peste 100 USD un volan lipsit de dotări speciale, echiva¬ 
lent funcţional cu cel mai ieftin volan Genius sau 
Serioux and alike de pe piaţă, folosindu-te numai de 
compatibilitatea cu consola Xbox şi numele 
Thrustmaster. 

Deci, dacă sinteţi dornici să jucaţi mai mult simula¬ 
toare auto de PC, nu consideraţi Ferrari 458 Italia ca fiind 
o opţiune viabilă pentru voi. Cu doar 70 de lei mai mult, 
găsiţi Thrustmaster RGT Force Feedback Clutch, un mo¬ 
del foarte bine dotat - prima mea opţiune in această 
zonă de preţ. Pînă la urmă, pot recomanda volanul 
Thrustmaster Ferrari 458 Italia numai celor care vor cu tot 
dinadinsul să joace pe consola Xbox 360 titluri auto, şi nu 
au aiternative mai ieftine. In jocuri din genul arcade îşi va 
face datoria, chiar dacă veţi resimţi neplăcut absenţa 
unui feedback cu vibraţie, atit de normal la un gamepad. 

■ MariusGhinu 
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DlinkDWR730si 
DVA127 

R outer 3G portabil: DWR 730 constituie o soluţie originală pentru mărirea mobilităţii. 

Este o combinaţie între un modem 3G ţi un router wireless, venind şi cu o baterie 
încorporată. In felul acesta, utilizatorul poate beneficia în deplasare de o conexiune la in¬ 
ternet pe orice fel de dispozitive wireless are la el (fie că este vorba de o tabletă, un 
smartphone sau un laptop). El poate fi folosit de asemenea foarte bine şi pe post de mo¬ 
dem 3G pe USB. In momentul in care este introdus într-un astfel de port driverele dispo¬ 
zitivului se instalează automat după care totul devine transparent pentru utilizator (adi¬ 
că DWR este văzut ca un adaptor de reţea obişnuit), iar activitatea poate decurge absolut 
normal şl natural. Suplimentar, el dispune şi de un slot de cârduri mkroSD, insă această 
funcţie a devenit standard (aproape) deja la modem-urile 3G din ziua de azi. Dispozitivul 
este,deblocaf, deci el poate fi folosit din prima în orice reţea 3G. 

Este un produs înrudit cu DWR 510 (care însă nu dispune de baterie). 

Folosindu-I, putem spune că este o combinaţie practică din multiple puncte de ve¬ 
dere. Chiar şi atunci când navigăm de pe pe un laptop sau de pe o tabletă, putem ţine 
router-ul în buzunar şi astfel nu suntem incomodaţi. Poate ar fi fost şi mai bine dacă ar fi 
dispus într-o anumită formă de cablu USB retractabil sau incorporabil în dispozitiv (aşa 
cum mai întâlnim uneori la hard diskurile externe de laptop). Atunci nu am mai fi fost 
nevoiţi să luăm cu noi un cablu în plus şi nivelul practic al produsului ar fi fost maxim. 

Dar chiar şi aşa, putem spune că ne-a plăcut. DWA-127 este un adaptor wireless NI 50 pe 
USB, pe care D-Link ii oferă mai mult pentru piaţa de desktop. El dispune de o antenă 
mai mare, de 3dbi, eliminând astfel punctele moarte din raza sa de acoperire. 

Producătorul său il oferă în principal pentru un scenariu de utilizare de bază, să-i 
spunem, care implică browsing-ul, accesul la e mail şi la reţelele sociale. 

Sigur, fiind vorba de un dispozitiv USB, el poate fi folosit şi cu un laptop, doar că, în¬ 
tr-un asemenea caz, utilizatorii vor fi nevoiţi să poarte după ei.un creion ceva mai mare". 

Produsele recomandate de D-Link pentru a fi folosite in tandem cu acest dispozitiv 
includ router-ul DIR 600 şi IPcam-ul DCS-930L Insă el poate fi folosit, de ce nu, şi împreu¬ 
nă cu DW 730, dacă doriţi. 

CONCLUZIE: Este un dispozitiv foarte util, care ne oferă conectivitate SG 
pe orice dispozitiv wireless atunci când suntem in deplasări ţi care funcţionea¬ 
ză fi ca modem SG pentru laptop. L-am apreciat. 

■ Codrin.hOfu9chlp.ro 


D-Unk DWR 730 şl 0-Unk OWA-127 fiouw 36 wirtless, mpwiy Wireless N US8 slick 
Evaluare 10, respectiv 9 
Oferuirt Partenerii 0-Ur* 

Preţ 700 lei, respectiv 100 lei 
Preţ / performanţă respectiv 9 

Mod<leo(ieareHS«+iiWifi(()WR730),respectivV«ielessN1S0(BWă-127) 

Baterie incorporată Ba, respectiv Nu 
Antenă extinsă Nu, respectiv Da 
SUndard de operare 36 +MR, lespectivWlfi N150 
Slot SO Da. respectiv Nu 

Drivere integrate in dispozitiv Da, respectiv Nu 












L cxikout este făcut de geniul care ne-a dat Al Cincilea Element şi Taken. 
Hmm... cu premisa asta? Un agent (secret, desigur) se infiltrează pe o staţie 
orbitală, a.k.a. puşcărie de maximă securitate, pentru a o salva pe fata pre¬ 
şedintelui (american, desigur). Deci, un fel de Riddick amestecat cu Resident Evil 4 
şi, poate, dacă au minte, un pic de Dead Space. Deja mă găndeam la o nouă veni¬ 
re a Action-SF-ului pe pământ. Mă uit mai bine şi... e făcut în Franţa (cu actori, 
efecte şi limbă americane, dar ce contează, e perfect). Temă: cinematograful fran¬ 
cez. M-am scos! Să ne culturalizăm! Şi dus am fost, la cinema, dar... mai bine stă¬ 
team acasă. După 20 de minute din film, mi-am adus aminte că Luc Besson are de 
multe ori dedublare de personalitate, filmele lui ori sunt extraordinare, vezi exem¬ 
plele de mai sus, ori sunt mediocre spre proaste. Nu înţeleg cum un om care a cre¬ 
at şl expus atâtea idei demenţiale, a arătat atâta atenţie la detaliu, atâta pasiune 
pentru ştiintă şi ce mai vreţi voi. In The Fifth Element, poate să vină acum cu baza¬ 
conia asta. Dacă iubiţi S-ul din SF nu vă duceţi la acest film. Să le dea Domnul că- 
te-o balegă de elefant in frigider tuturor celor care au avut puterea să schimbe in 
bine ceva in acest film din punct de vedere logic, ştiinţific, psihologic etc., dar au 
preferat să închidă ochii. In caz că nu ştiaţi, ca să opriţi generatorul gravitaţional 
al unei staţii orbitale, a.k.a. puşcărie de maximă securitate, tot ce trebuie să faceţi 
este să trageţi cu shotgun-ul intr-un panou plin de luminiţe... dar mă opresc, că 
mai am nevoie de 3 pagini pentru a-mi vărsa ura, la câte greşeli şi lucruri ilogice 
işi fac loc in acest film. Dacă iubiţi doar F-ul din SF atunci da, pot să-l recomand. 

Un film de acţiune de categorie B, care-şi face bine datoria pentru că are foarte 
puţine momente de respiro, cu efecte de categorie A minus şi umor, incredibil, 
bun. De fapt, dacă vreţi să-l vedeţi pe Guy Pearce cum face mişto, pe bună drepta¬ 
te, de Maggie Grace, asta e pelicula pe care o căutaţi. 


tiu, ştiu, sunt zeci de filme care se potrivesc mai bine cu revista, noul American 
Pie; John Carter; Hunger Games; Mirror, Mirror; Wrath of the Titans şi încă. Toate 
mT frumoase, spectaculoase, după formulă (reţeta standard, intrată deja in subcoh- 
ştlmtul producătorilor de la Hollywood). Filme pentru care nu trebuie să citiţi o recen¬ 
zie pentru afla dacă vă vor plăcea, un trailer e suficient. Am decis că poate e bine să 
mai Ieşim din mediocritatea asta, plină de culoare, recunosc, şl să ne mal culturalizăm, 
poate să schimbăm un pic şi limba, franceză in acest caz. Surprinzător, deşi făcut după 
un caz real - relaţia dintre un milionar paralizat de la gât în jos şi un semidelicvent - şi 
Intouchables pare făcut după reţetă -, e mult mai uşor de digerat decât ai crede, ba 
chiar suficient de antrenant pentru a putea fi recomandat celor care aleg cinematogra¬ 
ful doar pentru filme de acţiune sau cu multe efeae. Şcoala franceză de film işi arată 
insă clasa şi bunul simţ. Deşi nu impune nici un mesaj, pelicula rămâne cu tine şi te 
face să realizezi, după o perioadă, că de data asta nu ţi-ai pierdut timpul, ai învăţat 
ceva. Recomand! Şi pentru că tot v-am făcut atenţi, recomand şi Headhunters, un film 
norvegian plin de acţiune, poate prea puţin adânc comparativ cu alte filme nordice, 
dar o gură de aer proaspăt, fără doar şi poate, pentru cei care s-au săturat de majorita¬ 
tea bazaconiilor.realiste" venite de peste Atlantic. 



Invincibilii 


tinyurl.com/bnhdm2q 


Un mare flash ce iţi permite să înveţi tare 
multe despre sistemul nostru solar şi nu 
numai. O grămadă de lucruri despre spaţiu 
şl ce este prezent intr-insul. 



tinyurLcom/8y45jcl 

.The most spectacular underwater images ever seen: Incredible 
pictures capture dazziing array of colour beneath the sea'. Unul 
dintre cele mai lungi titluri din istoria www-ului, care reuşeşte să 
spună totul despre ce urmează să vizionaţi pe el. Deci... citiţi titlul. 



CONCURS NEMIRA 


Câştigători' 


FEBRUARIE 


Cei cinci câştigători ai concursului NEMIRA, ediţia | 
februarie 2012, ce a avut ca premii cinci romane 
Amintirea Pământului, de OrsonScott Cârd, sunt i 

untiătorii: Orăgan Viorel Georgian din Mărgăriteşti/ 
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1 Abonamente „BONUS” 

L ■ 


Revista 

Doresc 

abonamentul 

inceapândculuna: 

Număr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente 

X preţ unitar 
abonament) 

,C«np^Uon.«Uad«ah«p./www. 

CHIP cu DVD - 6 apariţii 



75,00 lei 


aceasti paginA compktaia cu 

CHIP cu DVD 12 apariţi 1 ♦ 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


dManţA ordh (le plata sau mancbt pciţt^^ 

ro.pefaxlanuinaful02684]S1S8saupnn 
poşta te adresa: BMescu Ioana, 0P2 CP4. 
500S30 Braşov. Pentru orice ahe detaW su¬ 
plimentare vi rugam sa ne ccmuctaţi pnn 

lefoanete 026M151$8. 0368-415003. 

CHIP cu DVD 12 apariţii + BONUS 



137.00 lei 


LEVEL ■ 6 apariţii 



75.00 lei 


LEVEL 12 apariţii « 0 caite din colecţia CHIP Koflipakt la alegere 



131.98 lei 


0723-570511.0744-754963 interior 3a sau 
lafax0268<4151S8. 

LEVEL - 12 apariţii + BONUS 



144.00 lei 



FOTO VIDEO Digital - 6 apariţii 



60.00 lei 


FOTO VIDEO Digital 12 apariţii « 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



107,98 lei 


j FOTO VIDEO Digital 12 apariţii + BONUS 

1 


119.00 lei 


1! Total general de plată:: | 


Denumirea firmei / C.U.1. 1 

1 RlililiilM 

Nume, prenume 1 

1 

Online talonul 

Vârstăi focupaţie I 

trimiteţi talonul alăturat prin fax la 

Std r NrJ ■ 

H abonamentet^Sdmc.ro 

Locaiitâtel 

wnm*.dcdx]Di.Miai..iuLU»3il^^jujjLiuO^. 

Cod Poştali B 1111 1 Judeţ 1 


Telefon 1- e-mail 1 

vaadiB3iu5ti(ia Rvtniemiare 
aitea 3 0 Media ConnnatiQns < 
0268-4islS&30Medsainmn(a 

deOftoicaraderpi 

n ;i ORSixnlenp rniHoaă h (0*11^ 

Am plătif] riei în data del |l:u mandatul poştal/ordinul de plată nrj 

Am mai fost abonat, CU codul 1 | r | | | || ISemnătur^ 

! owm ile a IV A aps im decia înMiiK d! 1 

1 aie» dnixin ti lusin d ne oonaiaii. ta soit la 
ilL(nQ>CSIXKX)ftasw.diiinilailaiuiiinil 
MS a tH tascnd ta itestif de nilenil a vetoini 

intniăAKmPsubiuiianilanB 















































































iNEXT>ISSUE 


review 


Pregătiti-vă pentri 
cel mai aştepta 
action RPG al anului 












MONTE 



LEVEL 







Apariţii în COLECŢIA 


BSl? 

KOMPAKT 





Photoshop 

V^.®i9n 


Grţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în librării. 


COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentni Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru 
Windows Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentm citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera 
aparatului, să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi clk, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! 





Apticaţilgratulte:lte)fea(l«,BaioxteSoriUe-iB)one;Barco()eSoimSho|6«w.S<anU^Qi»d*te1<-Andrad;Scanl*.Be*»(^ 




















Windows 8 contra 
Windows 7 

Ce se află in spatele METRO 


Noui iPad versus iPad 2 

Tot ce trebuie să ştii despre 
performanţă, autonomie şi display 


TEST: Performanţa 
reaiă a soiuţiilor SSD 
hibride 


ACTA: impactui reai 
în viaţa noastră 


versus 


Tot ce trebuie să ştii 
despre performanţă, 
autonomie şi dispiay 


Pas cu pas 

Cum creezi prima aplicaţie Android 


I Învaţă prin exemple practice^ 


Windows 8 

contra 

Windows 7 


Ce se află în 
spatele metro 


Tehnici esenţiale 


PACHET 

EfedeftMoarareaiHciM 

CaxtidecManinţMe 

LayMbuatptBrile 

FtindalinstrilKiKHre . 

ltaOQrtii(le»pedalHNCiiHlor 

PROMOŢIONAL! 

TenutiKloiiiwiMti ^^1 

StwtînmaiMia c ^ 

tjtBjiMralilor 'y, Y 

CHjPDVO* 

SUMnksgreiieiitkiwiM - ^ 

1 

CHIP 1 

KOMPAKT 
















PrePay 

primăvara 

se schimbă cu Orange 



bonus 


100 


minute şi SMS 
naţionale 


la reîncărcarea de minim 7 euro 


minute şi SMS 
naţionale 

la reîncărcarea de minim 5 euro 

trimite SMS cu BONUS la 321 

www.orange.ro today changes with 



ofertă valabilă până la 30 aprilie 2012; minutele şi SMS-urile se consumă în ordinea utilizării lor, 
după alte minute şi mesaje active din cont; TVA aplicabil la reîncărcare 






